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EDITORIAL 


El año pasado el exceso de trabajo nos obligó a eliminar uno de los números 
SAR MEETS de verano, pero este año no dejaremos de acompañaros en todo el verano. 
publicación mensual de Eso sí, las vacaciones de unos y otros y la falta de novedades en la tempora- 
Camaleón E nes. Para da estival nos obligarán a elaborar un número de agosto un poco especial. Es- 
cualquier consulta, dirigirse a 7 peramos que las sorpresas que os estamos preparando 
- ES 2 mn os gusten os dejen buen sabor de boca. Pero eso será el 
Via Layetana n*5, At. 1”, 08003 de mes que viene. Este mes toca el número 21, y lo que 
Barcelona, o bien enviar e-mail a destaca en este número 21 es Buichi Terasawa. 
camaleon(ODlix.intercom.es á AN Coincidiendo con la publicación por parte de 
Portada realizada por Manga Video de las dos cintas de Goku Mid- 
4 night Eye , hemos decidido repasar la tra- 
yectoria del popular (al menos en Japón) 
Ñ autor. Para acompañar a Terasawa tene- 
ilustración de portada son los Ñ 1% mos un texto sobre una de las series de moda 
siguientes: Dragon Ball, O Bird DN j : entre el personal de redacción, Please Save 
Studio € Shueisha; my Earth, un repaso a la última película de Dragon 
Ball, un artículo sobre el BTX de Kurumada y una 
ojeada a El jorobado de Notre Dame. 
Repasado el contenido toca aclarar un tema: nues: 
Coordinación, redacción, ' tra postura respecto a Jesús Manuel Montané y sus 
diseño y montaje: apariciones televisivas. En Neko creemos que Jesús 
Estudio Phoenix. Gu 1 Manuel Montané es un individuo impresentable. Su 
actuación recuerda más a las pataletas infantiles 
= E . de un gamberro de patio de escuela que a lo 
nio, Ainoa Amperio, Alberto Cano, = que debería ser la actitud de todo un coordina- 
Julio Angel Escajedo, Ismael Fe- s dor editorial. Desde aquí queremos felicitar a 
rrer, Álvaro López, Noriko Oba, QQ_L Oscar Valiente por su texto en el penúltimo 
S número de Otaku, texto que resumía a la per- 
fección todas las sandeces que había llega- 
do a decir Montané en Esta noce cruzamos el 
e Yvan West Laurence. IN Ñ ... Y Seguimos riéndonos con la respuesta de 
Fotolitos: Dados 2 y Pasanau. Montané del siguiente Otaku, clara muestra de 
Impresión: Tandemgraf. ! la incapacidad de su autor. Para zanjar el tema, por 
Depósito legal: B-11.991-94 Ñ Ñ nuestra parte simplemente añadir que las repetidas 
salidas de tono de Montané, (Blade Runer Magazi- 
ne, Salón del Manga el anime y el videojuego, Ma- 
reproducidas ostentan y kako) nos han dejado clara su mala intención al ac- 
O de sus autores Ñ - ¿A tuar y su capacidad para faltar a la verdad siempre 
y editores. E que tiene oportunidad. Esperamos que, al menos, 
su trabajo como coordinador del suplemento del 
Super Juegos lo haga lo más profesionalmente po- 
sible y deje las pata- 
letas y las vendet- 
tas para su vida 
personal. 
La Redacción 














































Estudio Phoenix . 
Los O correspondientes a la 


ETA TIMON E ET] 
Ferrer! Camaleón Ediciones. 


Colaboran en este número: Anto- 


Otaking, Ramón Peña, Enrique 
Pilón, Armando Vila, 


Todas las imágenes 


Agradecemos a todos 
ellos su colaboración. 








| realize una colaboración en forma (en 


os viciosos de Otomo, los de ver- 

dad, los que no soportáis que no 
haya publicado nada nuevo desde hace 
milenios, estáis de suerte. En el núme- 
ro cuatro de la serie Batman Black € 
White, un comic book en el que diver- 
sos autores dan su particular visión del 
mítico héroe, está previsto que Otomo 


principio) de historieta. La cosa prome- 
te y uno no puede esperar para ver 
qué da de sí un superhéroe a la Oto- 
mo. 















Hors Hunter Lima es uno de esos ca- 
sos tan típicos de cruce de géneros. Em- 
pezó siendo un juego de fatasía heroica para 
ordenador, luego lo adaptaron para la Plays- 
tation y la Saturn en el 93, y ahora va a edi- 
tarse un OVA en tres partes cuyo primer ca- 
pítulo aparecerá en septiembre y el último 
en enero. Produce Ashi, el diseñador de per- 
sonajes es Atsuko Nakajima, la dibujante de 
la serie de Ranma 1/2 y el director es Tetsu- 
ro Ánimo, el mismo que en Iria. La cosa va 
de unas bolas mágicas (no os riáis) que sim- 
bolizan la paz entre el mundo de los huma- 
nos y el de los demonios. Las bolas fueron 
robadas por unos demonios contrarios a esa 
paz y tiradas en la tierra de los humanos. La 
protagonista principal es Lima, una chica ala- 
da y con un look un pelín hortera. 
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[en laser disc. Cuesta la friolera de 42.000 





no de los aspectos más im- 
portantes del anime es la 
música que lo acompaña. Pero 
no me refiero tanto a la música 
de fondo, es decir, a la banda 
sonora instrumental, sino a la 
música cantada. Las idol singer 
son un verdadero fenómeno 
en Japón, y su poder de convo- 
catoria es inmenso. Pero no 
sólo de idol singers vive el ani- 
me, y los grupos de música 
pop son muy habituales en las 
series de ani- 
me interpretando tanto los 
créditos de entrada y salida 
como canciones integradas 
en el capítulo correspondien- 
te. Pero hasta ahora no habi- 
amos visto ningún vídeo co- 
mo MVP que conjugara a 
partes iguales música y ani- 
me. MVP es un producto atí- 
pico en el que un grupo de 
música (los MVP del título) protagoniza una 
historia dividida en tres fragmentos: uno de 


uchas veces consumimos anime sin ser | 
demasiado conscientes de estar hacién- 
dolo. Es el caso de una serie como Las 


| aventuras de Tom Sawyer, un producto 


que hemos tenido la oportunidad de visionar 
repetidas veces en nuestro país. Las referen- 
cias pueden ser occidentales, pero el anime 
era japonés y bien japonés, y ahora, Bandai 
Visual ha lanzado una recopilación de la serie 


yens y viene presentado con una ilustración 
de Suichi Senki, el realizador de la serie. 

















imagen real, otro de 
anime clásico, y un ter- 
cero en el que los dife- 
rentes personajes es- 
tablecen un monólogo 
en el que explican 
quién sabe qué. Aparte 
de la peculiaridad, lo 
que más nos ha atraído de MVP es el diseño 
de los personajes, bastante mono. 





Ss la espera para el 
estreno de Monono- 

| ke Hime, la próxima pelí- 
| cula de Hayao Miyazaki. 
| La producción empezó 
en primavera de 1995 y 
se calculó que la realiza- 
ción se alargaría tres 
años. Cuando la película 
esté acabada se habrán 
hecho más de cien mil 
dibujos. Miyazaki está 
aplicando en la película 
técnicas de animación 
por ordenador. No es la 
primera vez que lo hace 
| en uno de sus largometrajes, pero hasta 
ahora había sido de modo anecdótico. En 
Mononoke Hime el ordenador adquiere 
mayor importancia y Miyazaki insiste en que 
es una herramienta más y que no desvirtúa 





ducto. De todas maneras, el Es- 
tudio Ghibli es noticia por otra 
circustancia: una cadena japone- 
sa de televisión ha estado emi- 
tiendo varios trabajos de Miya- 
zaki acompañados de debates 
con miembros del estudio y do- 
cumentales sobre el mismo, una 
verdadera joya que jamás vere- 
mos. Es nuestro destino. 
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en absoluto la calidad del pro- | 




















| Ke Amemiya (ver Iria) parece que le ha 
| cogido gusto a lo de colaborar en películas 

de chicasguerreraconpistolalaser. Esta vez la 
| película se llama como su protagonista, Justy, 
una policía espacial 
encargada de per- 
seguir a Debola, un 
extraño ser con el 
poder de dominar a 
un humano con só- 


lo  besarle. Para 











_—_ ss NO COTAS 


Re Rene Nintama (más o menos Rantarou el joven nin- 
rá ja) es una serie de anime que está cosechando bastante 

> éxito desde hace tiempo en la televisión japonesa, más concre- 
tamente en la cadena NHK. Los protagonistas principales son 
Rantarou, Kilimaru y Shinbei, tres estudiantes de una academia 
de ninjas. El éxito entre el público más joven ha permitido a los 
productores lanzarse a la gran pantalla y preparar dos largome- 
trajes que se estrenarán este verano. Las películas se titulan 
Toire no hanako chan (Hanako de lavabo) y Hamuko 
Mairu (Viene Hamuko). El producto tiene un tufillo a pasado 
que tira de espaldas, pero parece que la estética Doraemon si- 
gue pegando fuerte entre los niños japoneses. 


contrarrestar a De- 
bola se ha creado el 
Hunter, un arma que 
se supone ha de eli- 
minar a Debola. Pe- 
ro el Hunter acaba 
en el interior de un 
pobre chico que aca- 
ba convirtiéndose, 
sin comerlo ni 
beberlo, en la última 
esperanza de la Tierra. Por cierto, el sistema 
para contrarrestar las acciones de Debola es 
que el chico bese a quien ha besado éste antes. 
La estética es clavada a Iria, y la actriz principal, 
Yuko Anai, es una conocida Idol perteneciente 
a un grupo de música que interpretaba una 
canción en un CD de Tokyo Babylon. Casualida- 
des. 




















B:"> parece que Planeta empieza a despe- 
jar incógnitas. Para empezar, ya han tomado 
una decisión sobre la continuidad de varias de 
las series del Shonen Mangazine. En octubre 
empezarán a editarse tres miniseries con mate- 
rial de la revista. Serán: Gun Smith Cats, segu- 
ramente en seis números de unas 48 o 56 pági- 
nas y con grapa, 3x3 Ojos, también en seis 
números de 40 páginas y grapa y Oh mi diosa 
en seis números de 32 páginas y grapa. Los pre- 
cios no están definidos, y dependerán un poco 
del sistema de producción que utilicen, no es lo 
mismo traducir del inglés que del japonés, utili- 
zar fotolitos alquilados que reproducir del origi- 
nal, publicar con la occidentalización ya realiza- 
da que tener que hacerla etc. Otra de las series 
del Shonen que ya tiene luz verde para conti- 
| nuar es Magic Knight Rayearth. Su edición 
empezará 


seguramente en 














Navidad, y lo hará reeditando el material publi- 
cado en el Shonen, pero en formato tomo. La 
serie constará de seis tomos de unas 104 pági- 
nas (sin confirmar) y el precio es una incógnita. 
El resto de novedades de Planeta para el mes 
de octubre (las que no salen del Shonen) tam- 
poco tienen desperdicio. Por un lado tenemos 
dos que harán las delicias de los aficionados a 
Toriyama: el primer volumen de la Dragon Ball 
Enciclopedia, traducido y todas esas cosas, y el 
Hettapi, un pequeño volumen del mismo for- 
mato que los tomos recopilatorios de Dragon 
Ball, con clases de dibujo impartidas por el pro- 
pio Toriyama y dirigido a un público más bien 
infantil. Los amantes a la fantasía heroica tam- 
bién tendrán su dosis con el volumen La dama 
de Faris (ver Neko 19), una historia ambienta- 
da en el universo de Record of Lodoss War 
por Ryo Mizuno al guión y Akihiro Yamada al 
dibujo y Fortune Quest, que se 
editará como serie limitada de 
ocho números de 64 páginas y 
grapa. El guión es de Mishio, 
Fukazawa y el dibujo de Nat- 
sumi Mukai. Para redondear 
la cosa, también tienen un 
tomo de ciencia ficción, / 
Angel Cop de Taku Kita- 
zaki, una serie cuya versión 
en anime lleva tiempo en las 
estanterias de Inglaterra y 
Estados Unidos. 
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LOS PARAISOS PERDIDOS 





l mes pasado hacíamos un extenso repa- 

so a la adaptación cinematográfica de Cr- | 
ying Freeman.Pues bien, ahora vais a tener 
la oportunidad de opinar por vosotros mis- 
mos. Está previsto que se estrene la película | 
en toda España durante la segunda quincena | 
de Julio. También es posible que podáis ver | 
un making of de la película en la segunda ca- 
dena. Parece que el director de la película, 
Christophe Gans, le ha cogido el gustillo a lo 
de adaptar comics al celuloide, y está prepa- 
rando una versión del Ranxerox de Tanino Li- 




































ólo os hace falta un PC, 9800 yens y un bi- 

llete de ida y vuelta a Japón. Si tenéis todas 
esas cosas es posible que podáis adquirir el VR 
Animate, un programa de ordenador parecido 
a muchos programas de coloreado del merca- 
do pero con un montón de plantillas e imáge- 
nes de Macross 7. En la 
publicidad dicen que el 


y Belle Star (un manga 
de bastante éxito en 
Japón realizado por 
Akihiro Ito) y en su 
segundo número incluía La dama de Faris 
y Possesion Tracer. En el tercer número 
| volverán a ofrecer Silent Móbius etc y alter- 
narán las series cada mes. 











programa ha sido simplificado al máximo para 
que cualquiera (sí, sí, incluso tú) pueda utlizarlo 
y convertirse en un profesional del coloreado. 
Por decir, dicen que el programa lo utilizan 
hasta los de la MTV y que da unos resultados 


espectaculares a poco de practicar un poco. Ya | 


sabéis, para heceros vuestras propias pelis sin 
salir de casa para nada. 


édia Systéme Edition, la empresa A de la edición de Manga 

Player, una revista francesa dedicada a publicar varias series de manga 
(estilo Shonen), acaba de sacar al mercado otro producto de similares ca- 
racterísticas. Se llama Manga Collector, y su sistema de publicación es 
bastante curioso. Saldrá mensualmente, y tendrá dos series en sus 
122 páginas. Pero esas series se alternaran con otras dos cada 
mes. Es decir, en su primer nú- 
mero incluía Silent Móbius 


| 




























¡noticias 





n espera de que Os- 
car Valiente revele las 
“compras” que hizo en su 
reciente viaje a Japón, las 
referentes a 
Norma de este mes son 


las siguientes. 
Cierran dos colecciones: 


Kimagure Orange 
Road, en el número 28 y 
City Hunter en el núme- 
ro 29. Parece ser que las 
ventas no son las que de- 
bieran, y además coincide 
con la nueva política de 
Norma que consistirá en 
intentar alargar lo menos 
posible la duración de sus 
series. Pretenden evitar 
que las series se alarguen 





[más de un año para intentar evitar el cansan- 


' 


Í 
Í 


cio del público, un cansancio que parece im- 


[- posible negar visto lo ocurrido con KOR y 


City Hunter. Para ello van a iniciar en octu- 
bre una línea de novelas gráficas, en un for- 
mato parecido al de Móbius Klein, en la que 
publicarán material que no dure más de dos 
O tres entregas. Es decir, saldrán dos o tres 
novelas gráficas de una serie, se cerrará la 

historia y se empezará con una nueva. El 
material que llevará la primera novela grá- 


[fica no está confirmado, pero prometen que 


[- será créme de la créme. 


gos, más concretamente un torneo de Tek- 











Dr los días 2 al 10 de agosto de este 
año se celebrará en el Ateneo Santa Ce- 








cilia de Pontevedra la tercera exposición | 


“Comic e anime 96”. El evento se lleva ha- 
ciendo desde 1994, y este año son fieles a su 
cita. En el programa hay un poco de todo: 
proyección de anime por un tubo (una vein- 


tena de películas), una exposición de autores | 


no profesionales y una tebeoteca de libre ac- 
ceso a todos los asistentes con la mayoría 
del material editado durante el año. El even- 
to se completa con un torneo de videojue- 


Los 
in- 


ken, de Playsation. 
coordinadores del 
vento son Fernando Ba- 


guel González. Para los 
interesados la dirección 


lia es la siguiente, Rúa 


na suerte. 


rros, José Dapena y Mi- | 


del Ateneo Santa Ceci- | 


Caracol 36, Marín. Bue- 
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jarece que el manga chino va viento en popa. En Francia ya se 
están publicando dos títulos y está a punto de aparecer un 
tercero, y en Hong Kong está a punto de aparecer la primera par- 
te de un OVA de cinco partes que adaptará las aventuras de Cy- 
ber Weapon Z. Pero lo más curioso del tema es que toda la ani- 
mación del OVA estará hecha por ordenador. Este anime 
infográfico se presentará en breve en la feria del libro de Hong 
Kong, y aparecerá en formato normal y en formato de lujo acom- 
pañado de un completo storyboard y otros materiales. En cuanto 
se acabe la edición del OVA en Hong Kong seguramente se reali- 
zará una edición francesa por parte de Tonkam. Puede ser real- 
mente curioso de ver. 











ace muuuuuchos meses que estaba pre- 























| Hi la aparición para Playstation de un 

juego de Getter Robo: pues bien, Dynamic 
Pro, el estudio de Go Nagai, el creador del 
robotito en cuestión, ha confirmado que del 
juego nada de nada. Habrá que esperar a la 
| anunciada nueva versión de Mazinger Z para 
volver a disfrutar del maestro Nagai 
















a película de Legend of Crystania, con 
| E del mismísimo Ryo Mizuno, ya se 
; puede encontrar en vídeo. El largometraje dura 

cerca de una hora y media y ha sido un medio 
fracaso en Japón. Pero inasequibles al desalien- 
to, los productores ya han anunciado la apari- 
ción de un OVA de 86 minutos de duración 
para este otoño. A falta de Lodoss... 

















L gente de Manga Vídeo lanzó a la calle en julio unos packs recopilato- 
rios con varias de sus cintas. Los más interesantes son el de Godkzilla, 
que incluye Godzilla contra King Ghidorah y Godzilla contra Motra; 
tres de Dragon Ball, el primero con La leyenda del dragón Xeron, La 
bella durmiente en el castillo del mal y Aventura mística, el segundo 
con Garlick junior inmortal, El más furte del mundo y La super bata- 
lla, y el tercero con El super guerrero Son Goku, Los mejores rivales y 
Guerreros de fuerza ilimitada; el de 3x3 Ojos que incluye las dos cintas 
editadas por Manga Vídeo; el de Devilman con dos cintas, Devil man el 
nacimiento y Devil Man 2, el demonio; el de Tokyo Babylon con la pri- 
mera y segunda parte de la saga; el de La heróica leyenda de Arislan, 
con la parte | y la parte 2; el de Akira con la película y con el reportaje 
Cómo se hizo Akira; el de Bubblegum Crisis con las cintas 2 y 3; el de 
Macross Il, con las tres partes de la serie; dos de Ranma, el primero con 
Buscando a Shampoo desesperadamente y Como agua para Ranma; 
| y el segundo con Akane y sus hermanas y Gran golpe en Nekonron, 
| china; dos de El mundo de Rumiko, el primero con Viaje por el fuego 
y La diana risueña y el segundo con El bosque de la sirena y Maris, la 
chica maravillosa; y para acabar dos de Doomed Megalopolis, el pri- 
mero con los dos primeros actos y el segundo con el tercero y el cuarto. 
Los packs de dos cintas valen 2995 ptas y los de tres 3495 ptas. 














M:2: a Masami 


diseños. Pues ya lo 
tenéis de nuevo en 
danza con la adap- 
tación al anime de 
Chojin Gakuen 
Goukaizer, un jue- 
go de lucha muy 
popular entre los 
japoneses. En la 
historia hay terre- 
motos en pleno 
2010, islas flotan- 
tes y academias de 
artes marciales. Pa- 
ra fans de Obari y 
su Fatal Fury. 
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uchos de vosotros debéis echar de me- | 


Ohbari y sus estilizados 
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LA DIANA RISUENA 
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Este mes tenemos noveda- 
des editadas en Japón, en 


Francia y en los Estados Unidso. En este caso las japonesas es- 
tán disponibles en las tiendas francesas. Las francesas... 


EL HAZARD, (Aic Pioneer) 


Ya os habíamos hablado 
de El Hazard en el nú- 
mero 16 de Neko. Ya 
dejamos claro que nos 
gustaba bastante la se- 
rie, y ahora que hemos encontrado dos 
versiones manga no hemos podido evitar la 
tentación de reseñarlos en esta sección. 
Por un lado tenemos una especie de extra- 
ña adaptación de la versión anime hecha 
para televisión (recordad que difería de la 
versión en OVA) El tankoubon tie- 
ne unas 166 páginas y su contenido 


Nor N 








pues 


es una reconstrucción de la 
historia del anime en viñetas, 
parece que, entintadas a partir 
de fotogramas. No estamos se- 
guros de cual es la técnica utili- 
zada, pero no es un anime bo- 
ok clásico. Para empezar está 
en blanco y negro, y la hipóte- 
sis de el reentitado se apoya 
en que el blanco y 

negro se rompe 

dí Alguna vez con una 
w 10 imagen en grises 
(tal como queda un trozo de 

=> anime al escanearlo) lo que 
desconcierta totalmente. De todas mane- 
ras está claro que está basado en el anime 
de TV y que como producto es muy flojo. 
Todo lo contrario que el otro tankoubon 
de este mes. Se llama El Hazard, the Magni- 
ficent World. Está guionizado por el pro- 
pio Hiroki Hayashi, el realizador del anime 
y Ryoe Tsukimura y dibujado por Hideto- 
mo Tsubura. Es una pequeña maravilla en 
la que se combina la frescura y la gracia de 
la historia con un dibujo y unos diseños 
(muchas cosas están re- 
diseñadas) geniales. La 
historia también varía un 
poco del OVA (y con es- 
ta van tres versiones del 
guión). Esta vez Makoto 
y los demás llegan a El 
Hazard como en el 
OVA, teletransportados 
por una chica misteriosa. 
Una vez en El Hazard 
Mokoto tiene que en- 
frentarse a los Bugrom, 
unos enormes insectos 














con muy mala uva. 
También han llegado el 
profesor Fujisawa, Na- 
nami y Jinnai comple- 
tando el cuarteto de 
terrestres. 

El estilo de este manga 
es muy cercano a la 
adaptación que se ha 
hecho de Neon Gene- 
sis Evangelion, y es un 
verdadero batiburrillo 


MS; 
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BUSCANDO EL MANGA PERDIDO gnbién esideniemente y 


Spirit of Wonder ha llega- 


do a estar en alguna estantería de nuestro país. Poc tiempo 
eso si. Preguntad a vuestro librero favorito. 


ENEE 





de influencias. 
El resultado 
es tan versá- 
til que se 
adapta per- 
fectamente 
a cualquier 
tipo de es- 
cena. Ac- 

ción, humor, 
“trascendencia”, 
todo queda bien 
bajo los lápices de 
Hidetomo Tsubu- 
ra. 

Ya sabéis, si veis dos 
tankoubon en una 
tienda de El Hazard 
númerado uno, no os 
equivoquéis, el que 
vale la pena es el que 
lleva un dragoncito 

en la portada. Si os 
compráis el otro 
os  arrepentiréis 
durante toda la 

eternidad. 

























NORITAKA (Glénat Editions) 


Desde que hacemos Tankou- 
bon, hemos empezado a comprar- 
nos y leernos todo lo que se nos 
pone a tiro, y el mercado francés 
ha demostrado ser una verdadera 
fuente de buen material. Y es que 





Nori Taka, editado en Francia por Glénat, con 
guión de Hideo Murata y dibujo de Takashi Ha- 
mori, es una verdadera delicia, un manga absolu- 
tamente adictivo y vicioso que te engancha desde 


























la primera página. Noritaka Sawamura es un 
estudiante corriente cuya mayor preocupa- 
ción al pasar de año y cambiar de clase es supe- 
rar el mote que tenía el año anterior, caca. Para 
ello se corta el pelo como un famoso actor, se 
hincha de autoconfianza y se lanza a demostrar a 
sus compañeros de clase que no es un cualquie- 
ra. Ya en clase la cosa empieza bien y al lado de 
Noritaka se sienta Nakayama, una de las chicas 
más guapas de la clase. Noritaka decide desmele- 
narse y le compra unas entradas para un concier- 
to y hasta soborna a varios chicos de la clase pa- 
ra que le hagan quedar como un monstruo del 
deporte en la clase de educación física. Pero ya 
se sabe que la felicidad no puede comprarse 
(o eso dicen) y los planes se tuercen, hasta el 
punto de que Nakayama le dice a Noritaka 
que la deje en paz, que odia los hombres dé- 


biles. A Noritaka casi le da un síncope y se depri- 
me mortalmente. Pero el chico no es de los que 
se dejan hundir fácilmente, y decide convertirse 
en un as del deporte para demostrarle a Nakaya- 
ma que no es un hombre débil. El único proble- 
milla es que Noritaka no es 








SPIRIT-OP WONDER, (Dark Horse Comics), 


Miss.China es la propietaria del 

Ten Kai, un pequeño restaurante si- 

tuado en Bristol. En el segundo piso 

del local Miss China tiene un par de 

inquilinos, el profesor Breckenridge 

A O O CT 
hombre misterioso, pero lo que más le molesta 
a China es que tiene la fea costumbre de retra- 
sarse en el pago del alquiler. Por su parte, el 
profesor insiste en que ha realizado un increíble 
descubrimiento y que su invento le acabará ha- 
ciendo rico. Para convencer a China y conseguir 
un aplazamiento en el pago del alquiler, el profe- 


SS 
carle a esta en qué consiste 

su hallazgo. Breckenridge ha 
construido un aparato que es 
capaz de reconstruir una ver- 
sión de cualquier objeto enfoca- 
do por el mismo. Si la máquina 
enfoca a la luna, por ejemplo, 
ésta será reconstrui- 

da a escala y lo 

que se le haga a 

la  reproduc- 

ción lo sufrirá 





precisamente  Scharwenzanea- 
garrr o como se diga y es re- 
chazado por todas las secciones 
de deportes de la escuela. ¿To- 
das? no, hay una que le acoge 
con los brazos abiertos, la de 
Shudo (más o menos kick bo- 
xing), una sección compuesta 
por la increíble cantidad de dos 
(contando a Noritaka) estudian- 
tes a cargo de Maruyama, el en- 
trenador. La sección es la más 





el original. Pero lo: que hace que 
China sea paciente no es la posibi- 
lidad de que el profesor acabe re- 
”) compensándola, el verdadero mo- 
A A E O! 
profesor, un chico joven y atractivo 
que le tiene robado el corazón. En el 
número uno de la serie es el 
cumpleaños de China y 

Jim le obsequia con 

un brazalete lo que 

hace que la jóven 

China se 

ablande 

Un 


co más. 

En Spirit of 

Wonder hay un 

poco de todo. Amor, 

romanticismo y fantasía, 
todo en medio de la cam 

inglesa (aunque podría con- 

RS 

claves europeos) lo que 

acaba de darle un cierto 















cochambrosa de la escuela, hasta 
el punto que prácticamente nadie 
sabe que existe. Noritaka acepta 
entrar a formar parte de ella, 
con la esperanza de que éso le permita desarro- 
llarse físicamente, eso sí, sin muchas esperanzas. 
Pero el mundo da muchas vueltas, y Noritaka re- 
sulta tener una capacidad innata para el kick bo- 
xing y se convierte en el terror del colegio. A 
grandes pinceladas éste es el argumento de la se- 
rie. La historia transcurre a buen ritmo, salpicada 
de anécdotas por todas partes: salen Michael J. 






















Fox, parodias de escenas de 
Rocky, y Noritaka emplea una 
táctica basada en el Cant 
touch this de M.C. Hammer. 
El humor está plenamente respaldado por el 
grafismo. Muchos de los chistes son más grafi- 
cos que situacionales. Los huevecillos de 













Noritaka asomándose de vez en 
cuando por el pantalón de 
deportes y saludando 
son una buena mues- 
tra de ello. Pero la se- 
rie no vive sólo del humor. 
La acción está bien visualizada y los 
combates son muy vistosos. Por si no fuera 
suficiente, toda la trama amorosa que se trae en- 
































aire a relato de Julio Verne, con invento inclui- 
do. El autor de la serie es Kenji Tsuruta, y él 
mismo confiesa, en una entrevista publicada en 
el número dos de la colección, que su idea inicial 
era crear un personaje que fuera una especie de 
Sherlock científico acompañado de una ayudante 
China. Pero en la época en 
que se estaba gestando la se- 

rie en su cabeza tuvo proble- 

mas con su casera y no pudo 

evitar dejarse llevar. Y es que 

parece ser que el sistema de E 

Tsuruta para crear historias 


es el de basar todo el argu- ' 


O E A] 
concepto. Por ejemplo: su 
primera manga se le ocurrió 
CAS 


í 


Tokyo a Odawara. Parece ser que ese 
tren pasa por muchas zonas en las que 
se ven o el mar o marismas y decidió ha- 
cer una historia con eso, imagino una 
Tierra en la que los trenes tenían que ir 
SR OS 
la parte sólida del planeta se hundía poco 
O AS 
del autor para crear 
Spirit of Wonder es su ( 
afición por la ciencia 
ficción de los años 50. 
Se confiesa un fervien- 

te fan de Robert A. Heinlen y 

le encanta el personaje del pro- 

fesor loco como estereoti- 

po de la ciencia ficción 

clásica. A ese tópico le 

añadió el del ayudante 








joven y la chica mona y ya 
tenía Spirit of Wonder. 

La serie también tiene 
una adaptación al anime, una 
adaptación que editó Ani- 
meigo en Estados Unidos y 
que salió incluso antes que el 
comic. Precisamente acaba 

de recopilarse en LD en 

Japón con una portada 

nueva de Kenji Tsuruta 

realizada expresamente 
para la ocasión. 


tre manos 
despierta la simpatía 
y el interés. Vamos, 
que el personaje es 
abrazable cien por 
cien y te sabe mal 
que Nakayama le 
rechaze. 
mos que, al ser de 
Glénat, podamos ver 
la serie editada en 
nuestro país. Sí, ya se 
que es un manga de de- 
portes, pero este tie- 
ne muchos núme- 
ros 





Noritaka 


Espere- 








para gustar 
hasta el último 
de los lecto- 


Ñ 


All 


Ñ A TW 
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B.TXK., Conkam) 


Para qué nos vamos a engañar, 
el B.T.K (Born to Kill) de Kevin Lau 
es uno de los mangas chinos gráfi- 
camente más flojos de Freeman. 
Acaba de editarse en Francia, y es- 
== 5 tá bastante lejos de la calidad y la 
eficacia de Cyber Weapon Z o Celia. En lo re- 
ferente a guión le pasa algo parecido, la historia 
de Lau es 
bastante — in- 

























sulsa. Pero el 
chico apenas 









Según os vayamos presentando series a lo 
largo del Tankoubon, iremos dándoos in- 
formación sobre la salida de nuevos volú- 
menes de dichas series para que, en caso 
de que queráis hacer un seguimiento, po- 
dáis tener datos. Este mes, en la lista de 
la compra tenemos dos novedades muy 
esperadas. Por un lado el tomo 17 de 
Bastard, la interminable serie de Kazushi 
Hagiwara. La historia se complica página 
tras página, y 
casi hace falta una lupa y una guía de lec- 
tura para no perderse. 

La otra novedad fuer- 

te es el tomo final 

(tomadura 

de tupé) 

de Ran- 


para poder leer este tomo 


LA LISTA DE LA COMPRA 











tiene 20 años, y en su lápices se adivina madera 
de buen autor y capacidad para mejorar. Parece 
que esa promesa de un futuro más sólido tam- 
bién la han captado en Image, y los hermanos 
americanos le han dado una oportunidad al au- 
tor de Hong Kong. El pasado mayo Image publi- 
có un especial de 
ilustraciones (tipo 
swimsuit) a los 
que tanto se ha 
aficionado la edi- 
torial norteameri- 
cana. El especial 
en cuestión se lla- 


maba Ballistic Action y reco- 
pilaba una serie de ilustra- 
ciones de personajes de la 
casa dibujadas por varios 
autores. Entre ellos había 
varios orientales, entre los 
que destacaba el propio 
Lau con un dibujo en el 


que hace 38. Es otro de esos finales que te 
deja con cara de bobo y a la espera de que al- 
guien decida continuar el filón en la tele, en 
forma de OVAs o en formato estampita, vaya 
usted a saber. Sabe mal cogerle cariño a unos 
personajes y que la autora no se digne a atar 
un par de cabos para dejar contentos a sus lec- 
tores. 
El resto de novedades del mes son: el segundo 
tomo de Shadow Lady, que parece que no gustó 
a los lectores japoneses. Sigue siendo mono de 
dibujo y las chicas le salen 
bordadas, pero el argu- 























que Stryker se dispo- 
nía a tomar los man- 
dos de una especta- 
cular moto al lado de 
una chica no menos espectacular. Sería realmen- 
te curioso que los autores de mercados inter- 
medios como el de Hong Kong se fueran incor- 
porando a un género que cada día se acerca más 
a la estética japonesa. De todas maneras, a Lau 
le queda un largo camino hasta alcanzar su ma- 
durez, pero es uno de esos autores interesantes 
que hemos descubierto gracias a Freeman, una 
editorial que promete convertirse en una fuente 
de buenos comics, tanto para Oriente como pa- 
ra Occidente. 
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mento parece un po- 
co chorra. También 
tenemos el cuarto to- 
O O] 
que no hay pero. La 
historia gana en inte- 
rés y morbo página a 
página. Es increíble la 
vuelta de tuerca que 
le dan al personaje 
principal en este vo- 
lumen, que la consa- 
gra como una verda- 


dera manipuladora maquiavélica. Para acabar 


tenemos el tercer volumen de Sakura Tsujin, lo 
último del salido de U-Jin. La historia sigue in 
crescendo a todos los niveles. El reparo de U-Jin 
a la hora de introducir escenas de sexo se va di- 
INEA OR SS 
carga erótica que los anteriores, aunque la histo- 
ría sigue siendo lo más importante de la serie. 








En 1987, la joven autora Saki Hiwatari empezó para la revista Ha- mangas más conocidos y apreciados en el país del Sol Naciente: Boku 
na To Yume (Flores y Sueños) de la editorial Ha- > : No Chikyu Wo Mamotte (Por favor, salvad mi tierra). En poco tiempo 






kusensha el que llegaría a ser uno de los shojo 


.recer, son las reencar- 
naciones de siete seres 
alienígenas que instalaron 
una base de observación 
en la luna hace mucho 
tiempo, con la misión de ob- 
servar el desarrollo de la Tierra sin interferir. Pero 
hubo una catástrofe: una guerra acabó con todos los 
habitantes del planeta natal alienígena y las demás co- 
lonias, y la base con los científicos supervivientes 
quedó aislada hasta la muerte del último extraterres- 
tre debido a un virus mortal. 











La pieza clave para 
recuperar la infor- 
mación de los 
siete renacidos 


es un chico de 
Por Favor Salvad Mi Tierra es la historia de Arisu 


(transcripción japonesa de Alice) Sakaguchi, una estu- 
diante de quince años que se ha trasladado a vivir a 
Tokyo desde Hokkaido debido al trabajo de su pa- 
dre. Desde su infancia, Arisu ha tenido unas extrañas 


ocho años que 
se llama Rin 
Kobayashi, 


habilidades de empatía con plantas y animales, habili- 
dades cuyo origen desconoce y que ella mantiene en 
secreto. Hace poco que Arisu tiene unos sueños 
misteriosos, no muy claros, en los que ella es una 
hermosa mujer llamada Mokuren, que observa 
la Tierra desde una base situada en la luna. 
En una conversación casual con dos amigos 
y compañeros de clase, Jinpachi Ogura e ls- 
sei Nisikiori, averiguará que los tres tienen 
sueños similares. Poco después, durante 
un altercado con un grupo de gambe- 
rros que pretendían molestar a 
Arisu, un poder extrasensorial 
se manifestará en Jinpachi, 
que estrellará a uno de sus 
adversarios contra la fuen- 
te de la escuela con sólo 
señalarle. Tras este inci- 
dente, los tres amigos 
descubrirán que exis- 
ten más personas que 
tienen el mismo 
sueño. 

Poco a poco irán 
descubriendo 





las claves de es- 


! 





te enigma. Al pa- 








A juntos empiezan a buscar a los de- 


se convirtió en todo un éxito, arrasando en las listas de mangas más 
vendidos. Tras siete años y veintiún volúmenes recopilatorios en el 
mercado, la serie acabó a finales de 1994. 







RIN KOBAYASHI / SHION 
Rin tiene ocho años, es vecino 
de Arisu y pasa el tiempo gas- 
tándole bromas. Un dia sufre 
un accidente y se cae por una 
ventana desde una altura de diez 
pisos. Al despertar, ha recuperado la 
memoria de su vida pasada, y con 
ella todos sus poderes. Shion era 
el ingeniero de la base lunar, y es 
el único que no viene del planeta 
natal alienígena, sino de una de sus 
lunas. En Rin se manifestarán los problemas de 
una mente adulta atrapada en un cuerpo de niño. 















































ARISU SAKAGUCH! / 
MOKUREN 

Arisu tiene quince años y acaba / 
de trasladarse a Tokyo debido 
al trabajo de su padre. Desde 
pequeña posee unas habilidades 
de empatía con plantas y animales, 
habilidades cuyo origen descono- 
















ce. Arisu es la reencarnación de 
Mokuren, la bióloga destinada a la 
base de observación lunar. Ade- 
más, Mokuren es una kichess, una fi- 
gura religiosa. Mantiene una relación a la vez dul- 
Ce y salvaje con Shion. 























JINPACHI OGURA / 
GYOKURAN 

Jinpachi es un compañero de 
clase de Arisu, muy interesado 
en ella. Él y Issei le cuentan la 
historia de sus extraños sueños, y 


























más reencarnados. Gyokuran era 
el arqueólogo del grupo de cientí- 
ficos. Mantiene una relación ro- 
mántica con Enju, una de las ciénti- 
ficas, pero está enamorado de 
Mokuren. Él y Shion fueron compañeros de uni- 
versidad y ambos están enfrentados. 






































ISSE! NISIKIORI / ENJU 
Tal vez el personaje más dual y 
extraño de la serie. Issei es un 
compañero de clase de Arisu y 


amigo inseparable de Jinpachi. 
Su carácter se podría describir 
como un poco “afeminado”. Lo que 


ocurre es que Issei es la reencar- 

nación de Enju, una científica de la 

base lunar experta en paleontolo- 

gía. Mantenía una relación román- 

tica con Gyokura, pero poco a poco 

se da cuenta de su distanciamiento en favor de 
Mokuren. 


SAKURA KOKUSHO / 
SHUSURAN 
Conoció a Daisuke hace siete 
años. Su alter ego, es la investi- 
gadora del grupo, amiga de Enju 
desde la escuela. Es lógica y calcu- 
ladora. Sabida la noticia de la des- 
trucción, anuncia que la base lunar 
tiene la tecnología necesaria para 
hacer llegar a la Tierra a los siete 
únicos supervivientes de la raza 
extraterrestre, lo que creará un con- 
flicto con Hiragii, que quiere evitar la interferen- 
cia con el desarrollo de la civilización terrestre. 












DAISUKE DOBASHI / 
HIRAGI! 

Daisuke es un estudiante natu- 
ral de Hokkaido. 

Descubrió su “origen” hace sie- 
te años, cuando tuvo un acciden- 
te en un autocar, en el que se vio in- 
volucrado otro de los renacidos., 
Sakura. Su otro yo es Hiragii, el lí- 
der de la base lunar y lingúista dell 
grupo. 

Él es quien descubre el cataclismo de 
su mundo y evita que los demás vayan a la Tierra 
en busca de refugio. 







HARUIKO KASAMA / 
SHUKAIDO 

Haruiko es un joven de color, 
enfermo del corazón. 

Debido a esto, lleva un curso de 
retraso en sus estudios, cursados 
en el mismo instituto que Arisu. En 
su encarnación como Shukaido es 
el médico de lá base y siente un 
gran amor por la Tierra, al igual 
que Mokuren, aunque ésta nunca 
cree que el afecto que Shukaido tie- 
ne por la biología sea algo más que respeto por 
su posición de kichess. 























vecino de Arisu. Rin es el primero 
en conocer su origen extraterrest- 
re tras caerse de un décimo piso y 
salir ileso. Su relación con el resto 
de los personajes es muy confusa, 
ya que bajo su inocente apariencia 
se encuentra encerrado el espíritu 
rebelde y cruel de Shion, el respon- 
sable técnico e ingeniero de la base 
lunar. Rin irá persiguiendo uno por 
uno a todos los reencarnados, tor- 
turándolos fisica y psíquicamente, e 
intentando incluso matar a alguno 
de ellos. 

A partir de aquí se desarrollará una compleja trama 
donde nada es lo que parece ser, mezclándose el 
presente con flashbacks de vidas pasadas a través de 
visiones y sueños. La relación entre los siete amigos 
irá cambiando a medida que conozcan más sobre su 
pasado y se maniesten en ellos sus habilidades y po- 
deres ocultos. 

¿Cuál es la fórmula mágica empleada por Saki Hiwa- 
tari para que esta obra tenga tanto éxito? Nos en- 
contramos ante un shojo man- 
ga totalmente fuera de 
lo común. Por Favor 
Salvad Mi 
combina los elemen- 


Tierra 



































tos  característi- 


nero (amor, amistad, sentimientos 
profundos) con una historia que no 
tiene nada que ver, en este caso una 
historia de ciencia-ficción que engan- 
cha apenas la empiezas a hojear. 

El grafismo de la serie es muy superior 
al de muchos shojos y shonen manga. 
Aunque conserva las características 
del género (deformaciones de los per- 
sonajes, planos medios y primeros pla- 
nos) el dibujo está más elaborado de 
lo habitual. Los fondos son complejos 


y los personajes muy expresivos, en 





especial los primeros planos, en los 
que la autora sabe reflejar 
los sentimientos y las emo- 
ciones de los personajes. A 
todo esto cabe añadir la 
gran labor de Saki Hiwatari 
como ilustradora. Simple- 
mente genial. Una obra de 
tal calidad y éxito no podía 
perder la oportunidad de 





ser animada. Debido a que 
Por Favor Salvad Mi Tierra 
es una obra continua, sin capítulos autoconclusivos, 
era muy fácil adaptarla a formato estándar de serie 
de televisión. Tuvieron que pasar siete años hasta 
que el 17 de noviembre de 1993 la productora l. G. 
Tatsunoko lanzara al mercado un OVA de seis partes 
con una duración de 30 minutos por capítulo, El-eui- 
dado diseño de personajes viene a cargo de Takayuki 
Goto (Zillion, Video Girl Ai) y la dirección de Kazuo 
Yamazaki (Urusei Yatsura) 
La animación es ex- 
celente, reflejando 
a la perfección el 
grafismo y el es- 
píritu original del 
manga. 

Javier 
Escajedo 



















Koutaro y Teppei son 
dos hermanos que se  ¿ 
quedaron huérfanos cuando eran pequeños. 
Esa tragedia les unió aún más y prometieron 
no dejar de ayudarse nunca, aunque les separa- 
ra la distancia. Koutaro tiene que marcharse a 
Berlín para seguir con sus estudios. Con el 
tiempo se convierte en un famoso científi- 

co en el campo de la robótica. 
Mientras tanto Te-ppei 
vive una experiencia que 
le marcará para el 
resto de su vida. 
Paseando por el 
campo se encuen- 
tra a una chica ves- 
tida con una extra- 
ña armadura y ¿ 
malherida. La so- 
corre pero llega un mis- 
terioso personaje con la cara 
medio metálica. El misterioso soldado 
es Metal Face, un teniente del Imperio del 

Mecanismo que perseguía a Karen, también 
una soldado del Imperio, por desertar. Cuando 
Teppei se interpone en su camino Metal Face 
le ataca y le hiere de gravedad dejándole 























Ya os habíamos hablado de BT'X en 
otra ocasión, pero superficialmente. 
Y la verdad es que sois bastantes 
quienes reclamáis más atención a la 
obra de Kurumada. Por eso, y apro- 
vechando el reciente estreno de la 
serie televisiva, hemos preparado 
este artículo introductorio a BT"X. 
No podemos decir que Kurumada 
sea nuestro autor favorito, pero su 
importancia en la introducción del 
anime en España con su Caballeros 
del Zodíaco es indiscutible. Aquí te- 
néis lo último de Kurumada. 





abandonado a su suerte en el campo. Karen, 
que estaba escondida, espera a que las fuerzas 
del Imperio se alejen para atender a Teppei y 
le lleva a su casa donde le practica una transfu- 
sión de su propia sangre para salvarle la vida. 
Una vez recuperado, Teppei le pide a Karen 
que le entrene para poder enfrentarse al peli- 
gro si éste vuelve a presentarse. Karen acepta 
y convierte a Teppei en un experto luchador. 
Cuando acaba el entrenamiento Karen le rega- 
la un guante de combate que contiene diver- 
sos mecanismos de defensa y ataque. 





Os preguntaréis porqué hacemos un destacado sobre un 
grupo de música pop japonés del que jamás podremos 
TN 
Pues bien , lo hacemos 
porque sí podéis com- 
prar CDs con música 
de este grupo. Los te- 
néis más cerca de lo 
que pensáis. Fence of 
defense es un grupo 
que le ha cogido el 
gustillo a esto de po- 
ner canciones en se- 
ries de anime. Son los responsables de algunos temas de 
series como Sangokushi o City Hunter y acaban de compo- 
ner el tema de entrada de la serie de televisión de BT'X. 
La canción se llama Haruka, Sailing for my Dream y los cré- 
ditos que acompaña tienen a Teppei como protagonista. 
Para no quedarse cortos, los productores han escogido a 
otro grupo de pop para componer el tema de los créditos 






de salida. Ellos se llaman Blue Boy y la canción es Boku no 
ikikata (Mi manera de vicir) y presenta a Karen en medio de 
un anochecer melancólico. 


La introducción de grupos de música pop para hacer 
la banda sonora de los anime es algo que se está im- 
plantando cada vez más en Japón. Los temas se con- 
vierten en exitazos y venden discos a paladas, 

¿Para cuándo la versión española del asunto? ¿Para 
cuándo el genérico de los Fruittis por Héroes del Silen- 
cio? ¿O Delfy por Mecano? 
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no oe boy 
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TEPPE! TAKAMIYA 
OS 
queño de Koutaro. 

Fue entrenado gas. 
por Karen para ie 
defenderse del < 
Imperio del meca- 





KOUTARO TAKAMIYA 

Es el mayor de los herma- 
nos Takamiya.Es un gran 
científico especializado 
en robótica. Esos cono- 
cimientos provocan su 
secuestro a 

manos 

del 

perio. 





se celebra una gran convención sobre robóti- 
ca. Es el momento del reencuentro entre los 
dos hermanos. La fiesta se desluce cuando apa- 
rece un robot del Imperio para intentar se- 
cuestrar a Kentaoru. Teppei lo impide y se 
queda para hacer de guardaespaldas de su her- 
mano. El Imperio pretende utilizar a Kentaoru 
para trabajar en el perfeccionamiento de los 
robots del mismo. Son unos robots casi vivos 
que se activan con la sangre de una persona. 
Una vez activados sólo obedecen a la persona 
que les ha dado la vida. Pero las cosas no son 


Im- 






Fuera de Japón los mangas de Kurumada no 
han tenido demasiado éxito. Su marcado es- 
tilo personal, no excesivamente moderno, 
han hecho fracasar los intentos en europa 
de introducir al autor. En cambio, la versión 
animada de su Caballeros del Zodíaco (Saint 
Seiya si lo preferís) fue un exitazo en Francia 
y España. Claro que, lo que en el comic era 
un tufillo a rancio en el anime se convertía- 
en un diseño de personajes vistoso y espec- 
tacular, Ahora llega BT"X con versión anima- 
da incluida, y puede que pase algo parecido al 
caso anterior, En el guión de la adaptación 
colabora Yoshiyuki Suga, uno de los respon- 


KAREN 

Era una soldado del Impe- 
rio del mecanismo. Pero 
no estaba de acuerdo 
con lo que veía y de- 
sertó del mismo, por 
lo que fue perseguida. 


(08 














5 
E o sencillas y los medios 
SÓ al alcance del Imperio son 


7 impresionantes. Una enor- 
me nave con forma de in- 
secto ataca el lugar, gasea a 
todos los participantes, dejándo- 
P los inconscientes, y se lleva a Kentao- 
ru. Teppei, que estaba preparado y alerta, con- 
sigue subirse al aparato para intentar rescatar 
a su hermano, pero cae de la nave antes de lle- 
gar a la fortaleza del Imperio. En las afueras de 
la misma, Metal Face sale a su encuentro y le 
vuelve a herir, La sangre de Teppei cae por un 
suelo lleno de restos 
mecánicos. Entre esos 
restos se encuentra la 
carcasa de BT"X, el ro- 
bot que pertenecía a 
Karen y que quedó de- 
sactivado cuando ella 
desertó. La sangre de 
Teppei despierta al ro- 
bot que sale y ahuyenta 
a Metal Face. Al princi- 
pio BT"X no obedece a 
Teppei pero acaba por 
descubrir que éste lleva 





sables del éxito de Ca- 
balleros. El director es 
Eisaku Inoue, un miem- 
bro del Studio Araki. 
Como en otros casos 
de animaciones de pro- 
ductos de Kurumada, 
BT'X ha conseguido su- 
perar de largo el look 
del manga y presenta un 
aspecto sensacional. La 
historia general es la 
misma pero con peque- 
ños matices y algunos 
personajes nuevos. Pero 
a pesar de todo parece 
que las cosas han empe- 
zado flojas para el pro- 
ducto. El primer capitu- 
lo de la serie no ha tenido una audiencia 
demasiado positiva y se teme por su conti- 
nuidad. Está claro que si la serie cierra no 
tendremos oportunidad de verla en nuestro 
país, pero si no lo hace puede ser una de las 
sorpresas de próximas temporadas, por 
aquello de que el look puede sonarle a algún 
“listo” ejecutivo de la tele. 





























































































parte de la sangre de Karen y 
le acepta como jinete. 
Este es, a grandes rasgos, el 





modo en que los personajes actuan, la idea fija 
de entrenarse para llegar a la superación per- 
sonal y los malos dis- 
tantes y calculadores 
pero sensibles en el 
fondo (salvo el malo 
malísimo de turno) son 
un recurso que el au- 
tor utiliza reiterada- 
mente a lo largo de su 
obra. 

Kurumada es capaz de 





argumento de la serie, BT"X 
es un manga de Kurumada, es decir, los que no 
soportabais la versión en viñetas de Caballeros 
del Zodíaco no os acerquéis a menos de 200 
metros de un volumen de BT'X (han salido 
cinco hasta ahora) y los que sois incondiciona- 
les del autor y os encanta su estilo fliparéis en 
colores con la serie. Hay que reconocer que 
Kurumada tiene mucha capacidad para 
crear escenarios y entornos inte- 
resantes, y también sabe 
captar el interés del lector 
a través de sus persona- 
jes, pero el problema es 
y 
N 
N S 









que sólo tiene cinco o 
seis modelos de perso- 
naje. La mayoría de sus 
series son la repetición 
de una idea pero cam- 
biando el escenario. El 








realizar buen manga, 
pero su gran problema es que lleva haciendo el 
mismo manga desde hace demasiado tiempo. 


Ainoa Amperio 


Ni 


DY 


METAL FACE 
Es un teniente del im- 


perio. Tiene una par- 
te del cuerpo mecáni- 
ca y ya tuvo un 
encuentro con Tep- 
pei cuando éste era , 
pequeño. 








Es uno de los robots 
creados por el Imperio 






















Es comandante del 
Imperio y quien de- 


cide raptar a Kouta- 


ro para que colabo- 

re con ellos en el 
desarrollo de su 
tecnología robótica. 


a base de sangre huma- + 


na. La primera vez le 
animó la sangre de Ka- 
ren y la segunda la de 
Teppei en la cual tam- 

bién había sangre 
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MAS DE 18 MILLONES DE EJEMPLARES VENDIDOS EN JAP 
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TERASAWA 
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BUICH 


Buichi Terasawa pertenece a 
esa generación que llegó a la 
madurez artística en los 
——- años setenta, una gene- 
ración responsable de 
productos como Golgo 
13, productos sujetos a 
una estética muy particular. 
Esa estética bebe de muchas 
fuentes: de las películas de James Bond, de la 
psicodelia, del Marlowe interpretado por 
Robert Mitchum, de la ciencia-ficción más 
kitsch, tipo Barbarella, vamos, de todo lo que, a 
generaciones porteriores, nos ha hecho odiar 
los años 70, Sé que no es una manera 





[eo1:1:3:3 
Le busca media galaxia, han puesto 
precio a su cabeza en práctica- 
mente todos los puntos de la 
galaxia, pero él no está nada 


preocupado por el tema. 
Su Psycho Gun es una de las | 
armas más poderosas del cosmos 
y funciona convirtiendo la energía 
síquica en poderosísimos y devastado- 
AS 








de Cob g 
o de lo 
e que no 
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muy positiva de empezar un 
artículo, pero se da la particu- 
laridad de que a nadie de la 
redacción de Neko le entu- 
siasma el autor, y yo fui el 
único que sentía curiosidad 
por su obra y por eso estoy 


haciendo este texto. Os S 


preguntaréis por qué hace- 
mos el artículo si no nos va 
el tema, pues simplemente 
porque Terasawa es 
noticia por la salida de 
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FRAGMENTOS DE ENTREVISTAS ¡; 


Los siguientes fragmentos han sido extrai- 
dos de entrevistas publicadas en Alles, 
Animerica y Animeland. 

En su obra las emociones o la manera de 
sentir no es específicamente japonesa, pero 
¿cómo reaccionan los lectores occidentales 
a su trabajo? 


En general me gustan más los “tópicos” que 

veo en productos de fuera, si se quiere se 
puede decir que me gustan y consumo más las 
películas y los trabajos en general de fuera de 
Japón. Pero cuando los americanos ven mi trabajo 
no piensan, eh, esto es americano. Lo reconocen 
como material japonés. El comic japonés tiene algo 


Goku Midnight Eye, y ade- 
más es un clásico vivo del 
género. Puede que su tra- 
bajo no despierte nuestra 
admiración, pero sí nues- 
tro respeto, y creemos 
y que es interesante repa- 
24)» sar la obra y las motiva- 
ciones de uno de los 
autores más innovadores 





del mundo del manga. 
xi Buichi Terasawa es un 
SS SY, ronin. Empezó en el 


mundo del manga por el 
£ mismo motivo que muchí- 
simos autores conocidos, porque 
falló el examen de entrada a la uni- 
versidad. Tras probar con la escul- 
tura y decidir no seguir la 
tradición familiar (eran 
todos médicos), se le 
enciende la luz cuan- 

do un amigo suyo 

le comenta que 

había estado 

enviando his- 





torietas, más 
concreta- 
mente shojo 
manga, a di- 
b versos con- 
CG cursos. 
Los premi- 
os eran im- 
portantes, 
, 
Ei) 
2% 
del antiguo estilo Y >> 
naniwa-bushi (reci- 
tación tradicional) NENA 
una cierta particulari- N e 
dad en cómo están coloca- SI 
das las viñetas. No están colocadas 


formando una simple yuxtaposición de 
ilustraciones. Hay un aspecto muy intere- 
sante en la manera en que se ordena el 
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comic japonés. Es curioso ver cómo mangas 
como Uruseí Yatsura o Maison Ikkoku son tan 
bien acogidos en occidente. Tienen símbo- 
los japoneses y escenarios japoneses pero 
los jóvenes los asimilan con mucha facilidad. 
Inlcuso se da el caso de que en Francia los 
niños dicen que las casas son francesas. 
Cuando les señalas que los símbolos de la 
E | — pared son japoneses te contestan que no se 





GOKU, MIDNIGHT EYE 
Goku es un ex-policía metido a detective pri- 
vado. Como todos los detectives sus rela- 
| ciones con los jefes de la policía no son 
muy buenas, pero sigue teniendo bue- 
nos amigos en el cuerpo. Precisamente 
por ese motivo, Goku se ve envuelto en un 
caso relacionado con un conocido traficante 
de armas, pero las cosas se tuercen y Goku [ 
OR CAES 
esbirras del traficante perdiendo un ojo en 
lun accidente. Un misterioso benefactor le [ 
rescata y le sustituye el ojo por uno ciberné- 
tico capaz de conectarse y 
| controlar todos los orde- 
nadores del mundo. El 
personaje de la serie 
está basado en el 
Rey Mono de la 
leyenda, — igual 
que en Dragon 
Ball. El persona- 
je tiene hasta el 
MESTRE 
alarga, y no se 
llama Goku por 
MESETA 


fijan en eso. Los niños tienen una sensibilidad más 
aguda, no se preocupan por las mismas cosas que 
un adulto. Ellos se fijan, por ejemplo, en que la 
conversación es interesante. De hecho, más que 
los símbolos en la pared, lo que debería parecer 
extraño es que en medio de la habitación se apol- 
trone un panda. Es ésto lo que les parecerá más 
extraño. 

No asumen que los personajes 
sean japoneses porque haya síim- 
bolos en otro idioma o porque los 
personajes se quitan los zapatos 
antes de entrar en casa. 
Simplemente asumen que es una 
casa especial en Francia en la que 
te hacen quitar los zapatos antes 
de entrar. Y cuendo ven una esce- 
na en la que todo el mundo come 


GOKU 


XL Goku era un buen policía, pero 


AN 
/ 
A 


demasiado rebelde e indepen- 
diente como para encajar 
en un cuerpo tan rígido. 
Como detective privado 
tampoco está mal, pero lo que 
realmente le convierte en algo 
especial es su ojo cibernético sin el 
cual sería un Mike Hammer cualquiera 
[CTO] 





y Terasawa probó suerte. En uno 
de sus primeros intentos logró 
una mención y un premio en 
metálico, y eso le animó a intentar 
vivir del manga. Por curioso que 
parezca ,sus primeros trabajos 
(incluido el del premio) fueron 
historietas shojo, y no fue hasta 
pasado un año que empezó a 
producir material basado en la 
ciencia-ficción. Pero una vez se 
aclara con su estilo, Terasawa 
sigue un camino muy claro. Su dibujo es rea- 
lista, muy realista. Su descripción de la figu- 
ra femenina, especialmente de los culos, 
es uno de los rasgos más represen- 
tativos del autor. Sus fondos 
y vehículos extremada- 
mente detallados le 
confieren una solidez 
gráfica envidiable, y 
si, a eso añadimos 
la facilidad de 
lectura de 
sus histo- 
rias, se 
entiende 
perfecta- 
mente el por 
qué de su enorme éxito (al 
menos en Francia, Estados 
Unidos y Japón). 
Terasawa confiesa que nunca 
quiso ser un dibujante de man- 
( gas. Sus inquietudes le acercaban 





Tako Yaki (dumplings de pulpo) interpretarán que 
están comiendo pastillas de chocolate y no nota- 
rán nada extraño. Es interesante descubrir que la 
comunicación pueda ser tan fluida si se eliminan 
los detalles superficiales y se va a lo esencial. 

Hablemos de Midnight Eye Goku. Estará 
familiarizado con la antigua leyenda del Rey 
Mono. Se convierte en un discípulo de un 





[¡H0)][0] 
La importancia del ojo cibernético 
NOA SO OS 
rio a resolver, el centro del 
O 
capacidades servirán de hilo 
conductor a la historia. En un 
mundo totalmente informatizado 
el control de las computadoras es 

clave y convierten a Goku en el ser | 
más poderoso del planeta. 






















































más a ser director de cine. El mismo confiesa 
que cuando dibuja manga lo que realmente 
hace es visualizar mentalmente la acción, como 
si fuera una película, y luego la plasma en el 
papel, adaptando el ritmo de la narración y 
acercándose más a un Story board muy com- 
pleto que a un manga. Ese es uno de los moti- 


monje de China para viajar a la India y tra- 
erse de vuelta valiosos sutras, etc. ¿No es | 
Goku una versión moderna de la leyenda? 
Bueno, no creo que Midnight Eye Goku tenga 
mucho que ver con la leyenda del Rey Mono. 
Cuando estoy planteando un personaje, para que 
el lector pueda visualizarlo con mayor facilidad 
suelo coger prestado un nombre, o la atmósfera 
de alguna figura legendaria. No [ 
intento reexplicar la historia 
necesariamente. Por ejemplo, 
Midnight Eye Goku es evidente que 
está basado, aunque solo una 
parte, en el Rey Mono, mientras 
que Brand Takeru sale del antiguo 
héroe japonés Yamato. Pero no 
estoy seguro de lo que hizo 
Yamato Takeru, y no es probable 











vos de su obsesión por la tecnología aplicada al 
comic. Los gráficos en tres dimensiones, el 
coloreado y las demás técnicas de ordenador 
le sirven a Terasawa a modo de efectos espe- 
ciales, son un recurso para acentuar, aun más 
si cabe, la acción del relato. Esa preocupación 
por lo visual de la acción y la influencia de la 
sencillez del maestro Tezuka y de los clásicos 
de Disney han aportado claridad a la obra de 
Terasawa. Sus mangas son muy directos. La his- 
toria, por complicada que sea, no entorpece 


ONE WOLF, IYON BRU, JETT THE 
[| MONKY, FUCHEN 
| Bat es una serie extraña. Es la primera en la que 
Terasawa empezó a experimentar con técnicas 
infográficas, pero era lo primero que hacía y, visto 
! hoy día, el resultado es bastante risible. Por lo 
! demás la serie mezcla mil y un cosas. Por un lado 
hay influencias clarísimas de todo el tema artúri- 
co, con espada clavada en el Ybune incluida. Por 
| otro la serie parece una versión años 70 de Alicia 
en el País de las maravillas, hasta hay un persona- 
je claramente inspirado en el gato de Chesire. Y 
en medio de toda esta mezcla extraña de estilos y 


que Goku vaya a la India moderna a buscar sutras. 
Simplemente me parecía interesante ver a un tipo 
con un palo que crece y que se llamara Goku. De 
hecho, por la manera en que suelo trabajar, el per- 
sonaje estaba creado antes de que le pusiera nom- 
bre, por lo tanto no creo que sea justo decir que 
está totalmente inspirado en la leyenda del Rey 
Mono. 

¿Nuevos trabajos? 

Ahora estoy trabajando en una nueva historia titu- 
lada Galaxian Nights. Estoy intentando crear una 
atmósfera similar a las Mil y una noches. De 
momento no parece demasiado prometedor, pero 
es como tiene que ser. 

En general, ¿está satisfecho por las adapta- 
ciones de sus mangas en el extranjero? 

No, en realidad no demasiado. Me decepcionó 
mucho la adpatación de Viz comics. Ni el formato 









jamás la continuidad 
de la acción. La senci- 
llez de lectura es uno 
de los mayores logros 
del autor. Esa obse- 
sión por la tecnología 
ha convertido a 
Terasawa en uno de 
los pioneros en el 
campo del comic digi- 
tal, Sus versiones en 
CD-ROM de Cobra o 
Takeru fueron productos muy innovadores 
cuando aparecieron. Incluían las páginas de los 
mangas acompañadas de efectos sonoros, 
visuales, e incluso tenían algún que otro video- 
juego creado por el propio Terasawa. Esa ini- 
ciativa, la de generar personajes infográfica- 
mente para videojuegos, le impulsó a crear un 
manga completamente producido por ordena- 
dor, Takeru. En Takeru los fondos están genera- 
dos, los dibujos están tratados con ordenador 
para simular el entintado y todo el coloreado 


e 


referencias Terasawa introduce cuatro personajes 
que parecen el resultado de mezclar a las masco- 
tas de la familia con Errol Flyn y los mosqueteros 
ERES 

El resultado son estos cuatro guardaespaldas 
dotados de las más extrañas habilidades y 
capacidades paranormales. 

Estos cuatro personajes, a medida que avanza 

la serie, van asumiendo el papel de pequeño 
ejército personal de su Reina. Una especie de 
comando de avanzada que permite a Bat solucio- 
nar los problemas sin mayores impedimentos ni 
molestias. 


, ni los colores, ni el número de páginas (demasia- 
do reducido para mi gusto) me han parecido bien. 
Pero tengo que reconocer que estas adaptaciones 
son las que han permitido que se me conozca en 
el extranjero. Son en parte culpables de mi éxito. 
¿Y las adaptaciones al anime? 

Cuando empecé Cobra mi estilo de dibujo era real- 
mente deplorable. Por esa razón la adaptación de 
la Tokyo Movie Shinsha fue excelente. En lo que se 
refiere a las adaptaciones posterio- 

res como Goku o Kabuto hago lo 

que puedo para obtener el máximo 

de calidad y satisfacer al público. 

Debe ser complicado teniendo en 

cuenta que su universo es muy 

complejo, tanto en lo que respecta 

a ciudades como en lo que respec- 

ta a los vehículos etc. ¿Se le han 
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BLACK KNIGHT, BAT 

























AL 
plir 17 años tiene que volver a su planeta natal, | 
Starship, del cual es princesa. La chica tuvo que 
salir de su planeta por culpa de una maldición 
que se acababa con su cum- || 
pleaños y al regresar a él 
se convierte en la reina | 
Black Knight. Ayudada | 
por sus cuatro 
“mosqueteros” | 
recorre el espacio 
CI TOS 
aventuras. 





BAT DURAN 
Es una heroína clásica de Terasawa, 
bastante cercana a lo que repre- 


sentaba Barbarella y con un 
traje tan escaso como el de 


j p [SM OEA 


E E arma mística, la espada Sander, 
Ñ que le proporciona poder suficien- | 

te para derrotar a sus enemigos. Va 

siempre acompañada de sus fieles 


“mosqueteros”. 


planteado problemas a 
ese nivel? 

Así es, el dibujo inicial 
representa un esfuerzo 
tremendo, pero si el pri- 
mer episodio sale sin 
demasiados problemas el 
resto es cosa hecha. 
















Es la época de la guerra 
ESE 
general es el caldo de cul- 
tivo perfecto para que las 
fuerzas del mal hagan su 
AOS 
ciente del problema y con 
reacción 


civil y la 


capacidad de 
A OS 
Tengu Kabuto. En su 
misión de expulsar a los demonios de la 
| Tierra Kabuto tendrá la ayuda de cuatro 
compañeros, Genbu, Seiryu, Byakko y 
Suzaku. 
[| En esta serie se confirmaba definitivamen- 
| te la capacidad de Terasawa para contar e 
IS TIOS 
daba la ligera torpeza que se notaba en 
las primeras etapas de Cobra y en algu- 
nas páginas de Bat. 


KARASU TENGU 
14:10) 10) 
Es el único con poder sufi- 
ciente para enfrentarse a 
Kuroyasa. Es un ninja y des- 
ciende de Tengu, quien expul- 
só a los demonios en el pasado 
y selló su reino para que no vol- 
vieran. De todas maneras Kabuto 
necesita la espada mágica Hiryu para 
cumplir su misión. 


KUROYASA DOUKI 

Es el Rey de los demonios, y apro- 
, Pf,  vechó una guerra civil en la 
ae. E ES 
WA el AN Tengu y volver. Kuroyasa 
a Y sabe que Kabuto es un peligro 
ye y para él y hará todo lo posible 
o G para eliminarlo y, sobre todo, para 
4] N impedir que recupere la espada 
a, Hiryu y un barco legendario que tam- 

bién puede ser utilizado en su contra 





vincia de Hokkaido, una isla al 
norte de Japón. 

En 1976 se desplaza a Tokyo y 
se convierte en discípulo de 
Osamu Tezuka. 

En 1977 se independiza y 
| comienza a publicar Space 
| 












Adventure Cobra, en el Weekly 
Jump Magazine de Shueisha, en el 
| que seguiría publicándose a lo 
[| largo de siete años. 
| En 1985 publica Black Knight 
Í BAT, con gráficos por ordena- 
dor, en la primera página del 
| Weekly Jump Magazine. 


A m 


DATOS SOBRE EL AUTOR 


téNació el 30 Marzo de 1955 en Asahikawa, pro- 











es digital. 
Terasawa es un enamorado de los Macintosh. 
Tokeru y Cobra The Psycho Gun están completa- 
mente coloreados con Macintosh, utilizando 
uno de los programas más 
populares para estas tare- 
as, el Photoshop (ver 
Neko 13). Los fondos y 
los efectos se realizan 
en diferentes pro- 
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y SS 
es Cobra The Psycho Gun. La 





gramas como el Shade o el Strata Vision. Luego 
sólo queda combinar los diferentes elementos 
para conseguir el efecto deseado, y es precisa- 
mente en eso donde radica la cuestión, en con- 
seguir el efecto deseado. Terasawa necesita la 
técnica para acercarse un poco a lo que su fér- 
til imaginación va creando. El autor se siente 
insatisfecho por- 
que cree que la 
tecnología aún no 
le permite plasmar todo lo 
que se le ocurre cuando crea una 
historia, pero tiene la 
esperanza de que los 
avances que se 
hh están hacien- 
> do en el 
campo del multimedia le 
permitan algún día reali- 
zarse plenamente, es decir, 
crear una obra que cubra 
completamente sus especta- 
tivas. Dentro de esa idea se 
enmarca un proyecto de 
ensueño que aunaría ima- 
gen real y animación vir- 
tual, pero esa es una idea 
que tendrá que esperar 
bastante tiempo. 

Tampoco parece que 
tenga suerte la adapta- 
ción al 





> 
anime de su último 


productora que se ocupaba del proyecto ha 








En 1982 aparece una 


película de Space 
Adventure Cobra producida por la Tokyo Movie 
Shinsha, dirigida por Osamu 


Dezaki, director también de Golgo 
13, y con la dirección artística de 
Shichiro Kobayashi (Venus Wars), 
tambiénse emite el primer capítu- 
lo de la serie de televisión. 

En 1989 se convierte en un pio- 
nero del comic digital al publicar 
Cobra: The Legend of the Black 
Dragon King en formato CD- 
ROM para PC. Edita Hudson. 
En 1988 Sukora Inc. publica 
Midnight Eye Goku. 

En 1989 se editan dos OVAs de 
Midnight Eye Goku dirigidas por 
















En 1992 publica Raven Tengu Kabuto. 

En 1992 publica Red Brand Takeru a todo 
color, en la revista Schola Comic Burger Magazine. 
En la misma revista publica una serie de textos 
titulados Macintosh  Cybernetic Manga 
Techniques en los que da clases de tratamiento 
informático de las técnicas relativas al comic. 

á En 1993 se emite por televisión, por la NHK, el 
anime de Raven Tengu Kabuto, que más tarde se 
recopila en un OVA de 45 minutos. Lo dirige el 
propio Terasawa quien realiza el guión, el storybo- 
ard, el diseño de personajes y hasta la letra de la 
canción de los créditos. 

En 1994 publica una versión 3DO de Takeru. 
En julio de 1995 aparece el segundo volumen en 
color de Takeru, del que se han llegado a vender 
más de 20 millones de copias en Japón. 







































quebrado a mitad de la 
preproducción, y de 
momento parece que 
la cosa va para largo. El 
mismo Terasawa expli- 
caba su preocupación 
al respecto y confesa- 
ba ser muy pesismista 
con la continuidad de 
la película. 

Le seguiremos la pista 
a este último proyecto, 
en el que el autor  cionan las cosas en la actualidad. Piensa que la 
había invertido muchas animación y el manga japonés se están ven- 





horas de esfuerzo y diendo al peso, y que nadie, fuera de 
del que se decía que podía ser el gran AS “om. Japón, sabe muy bien lo que 
boum del 96 (estaba previsto que se ¿% 2% está consumiendo. Es por 
estrenara en marzo de este año). Y / YA j eso que se 


seguirle la pista a Terasawa no es Y desplaza 


17 N 
muy difícil, es uno de los | "7 1) A siempre que 
autores japoneses que : "1.4 q puede a Europa o, 








más se ha dejado ver ( q. América para intentar 


por occidente. Se ha Y ' E A A o explicar qué quiere contar 
convertido en un asiduo E NN | E E , con su trabajo y qué se 
visitante de las diferentes “4. á 

convenciones que se celebran > | 


en los Estados Unidos todo el año, 

e incluso estuvo en Barcelona hace d > 
unas cuantas ediciones del Saló del 4 

Cómic. Parece que es otro de los GR 
legados que Terasawa ha heredado > 
de Tezuka. Tezuka era un comu- €, 
nicador, era una persona que y 
quería transmitir historias y 
demostrar al mundo que 

en Japón también se 
podía hacer comics. ( 
Terasawa también 
cree en la 


A naciente. 
Para cerrar el artículo, 


Y” una anécdota: Trish 
Ledoux, la editora de 
Animerica, estuvo tra- 

_—A y bajando bastante 
S+ tiempo para A-Girl, 
e ) 557 la empresa encarga- 
Y da de representar los 


? 0 y derechos de las obras 
j 4 de  Terasawa (entre 
W otros). Ledoux traducía los 
diferentes textos publicita- 
rios destinados a la 


ha 

Y hb. cuece en el país del sol 
h 
A 







, 








necesidad promoción de 
de transmi- las diferentes 
tir a occi- series y ejer- 


dente la reali- 

dad del comic 
japonés. A Terasawa 
le molesta cómo fun- 


cía de intérpre- 
te en cenas y reu- 
niones. 

Enrique Pilón 


éRealiza el story, el guión y la dirección de un En 1996 ha publicado Cobra The psycho Gun 
CD-ROM para PC titulado Cobra ll: The Man of en el Shonen Super Jump, otro manga coloreado 
Legend. por ordenador y que ya ha sido recopilado en 


























dos tomos. 

élos proyectos 
más inmediatos 
relacionados con la 
obra de Terasawa 
son la publicación 
de un manga titula- 
do Galaxian 
Nights, una ver- 
sión CD-ROM de 
Cobra the Psycho 
Gun y un juego de 
Cobra para la 
Playstation. 





















es el largometraje 
número 34 de 
los llamados “clási- 
cos” de la factoría 
Disney. — Esta 
vez la historia 
elegida para ser 
adaptada a sido la novela de Victor Hugo 
Notre Dame de Paris escrita en 1831. 
Una novela muy oscura, llena de bajas 
pasiones y con un lado trágico muy 
acentuadoaccentuadoaccetuado. 
Evidentemente la versión de Disney 
ha suavizado la historia, limado las | 
aristas del argumento y convertido 
Notre Dame de Paris en un cuento con 


bestia. Cuando les llamaron para hacer el 
proyecto estaban ocupados preparan- 
do A song of the sea, una historia de / 
ballenas. Lo dejaron todo y se  / 
embarcaron en el nuevo proyecto, 
para ello contaron con más de 700 
personas repartidas por el estudio 
de Burbank el de Florida y el de 
Paris. En Paris ya se había hecho 
trabajo de animación para Goofy 
e hijo y Duck Tales pero es la 
primera vez que se animaba 
parte de una película de “las 
grandes” de Disney, y han 
sido más de cinco minutos. 
El argumento nos presen- 

ta a Quasimodo, un per- 
sonaje deformado que, 
tras ser abandonado 
cuando era un bebe, fue 
recogido por Frollo, el 
Archidiácono de 

Paris. Frollo se 
compadece del 














El jorobado de Notre Dame 

























¡p 


a 


final feliz y todas esas cosas. Los responsa- 
bles del largometraje son Gary Trousdale y 
Kirk Wise, los directores de La bella y la 


pequeño y lo tutela con la inten- 
ción de utilizarloutilizarle en 
un futuro, Pero Frollo no 
está dispuesto a que nadie 
más conozca su secreto y 
encierra a Quasimodo en una 
de las torres de Notre Dame. 
"Y Una vez mayor, Quasimodo no 
puede soportar el encierro y 
sueña con poder vivir en el mundo 
exterior. Más tarde aparecerán 
Esmeralda, una gitana que llega a 
la ciudad acompañando a una 
feria ambulante y Phoebus, el 
capitán de la guardia. Con los 
personajes principales en escena 
A te revela el verdadero hilo conduc- 
tor de la historia, el poliedro 
amoroso que se produce cuan- 
do  Frollo, Phoebus y 
Quasimodo se enamoran de 
Esmeralda, la primera chica 
Disney con una carga 
sexual bastante importante. 
En ese punto, los,persona- 
jes, es donde la película 
promete más. Por ejemplo, 
Frollo parece uno de esos 
malos creíbles, cercanos. 
El está convencido de 
actuar con corrección y 
precisamente eso es lo 
que le convierte en un 
villano de talla. Se cree en 
posesión de la verdad y eso 
le da fuerzas para actuar. 
El resto lo de siempre, un 
trabajo de fondos incre- 
ibleincríble, una banda sono- 
ra menos brillante que en otras 
ocasiones pero muy efectiva y el con- 
junto una pequeña maravilla que nos hará 
olvidar el mal sabor de boca de 
Pocahontas. 








de Elgar; el cuarto fragmento 
estará lleno de gaviotas y 
ballenas dándose la particulari- 
dad que las ballenas estarán 
totalmente generadas por 
ordenador; del quinto frag- 
mento no sabemos nada. La 
película empezará sin créditos, 
en negro y con el da-da-da-da 
de la quinta sinfonía. Puede 
estar pero que muy bien. 
Para el 98 tenemos The 
Legend of Mulan, basada en una 
leyenda China del año 300 
A.C. y que parece ser es muy conocida. La 
historia está protagonizada por una chica 
que se hace pasar por un hombre para 
poder ir a la guerra. Será la prime- 
ra película de Disney completa- 
mente producida en Florida. 
La dirigirá Barry Cook y la 
música estará compuesta por 
Matthew Wilder con letras 
de David Zippel. El resto de 
proyectos son menos seguros, 
pero si el musicalmúsical basado 
en Aida que están preparando 



































Los siguientes proyectos de la 
compañía van tomando forma y 
algunos de ellos tiene una pinta 
jugosísima. Pasamos a enumerá- 
roslos: Primero Hercules, el Disney 
del verano del 97. Estará dirigida por 


película será de Alan Menken con letra de David mente para televisión. 
Zippel. Los primeros bocetos que se han podido 
ver son fantásticos y la producción ya ha empe- 
zado hace más de un año para 
poder llegar a la fecha de estreno. 
También en el 97 se reestrenará 
Fantasía pero bajo el título de 
Fantasia Continues y con cinco nue- 
vos fragmentos a costa de mante- 
ner sólo cuatro de los antiguos. 

El primero de los nuevos fragmen- 
tos será una animación abstracta 
acompañando el primer movi- 
miento de la quinta sinfonía de 
Beethoven; el segundo fragmento 
tendrá música de Dimitri 
Sostakovitch y tendrá como prota- 
gonista al soldadito de plomo de 
Christian Andersen; el tercer frag- 
mento lo protagonizarán Noe, El 
arca y el Pato Donald con música 








Elton John y Tim Rice funciona podría 
Ron Clements y John Musker, los directores de haber versión animada, y también es posible que 
Basil, La sirenita y Aladdin. La banda sonora de la se anime una versión de Tarzan pero posible- 


Ainoa Amperio 




































Como para cada | 


película Disney ha 
publicado un libro 
con fondos, y mon- 
tones de bocetos de 
producción (muy 
aconsejable). En el 
MESS 
cubierto que la inno- 
vación  infográfica 
para esta película ha 
sido la utilización de 
la tecnología con la 
que se generaron los Ñus de El Rey León 
para generar las grandes masas de gente 
que se congrega en las escenas de la plaza y 
en la batalla final. A la izquierda, en el círcu- 


lo, tenéis dos personajes completamente | 


generados por ordenador. 














































Enviad las respuestas a la dirección de Ca- Via Laietana 
CIAT EOS EN lí ( ) 
Ático 1*, 08003-Barcelona (o mandid Tel: 493) 31043 5 
un e-mail a camaleon(Dlix.intercom.es) 7 

1. ¿Cómo se llamaba la robot que sustitu- 
yó a Afrodita A? 

2. ¿Cómo se llamaban los miembros del 
Comando-G en la versión española? 

3. ¿Quién compone el Studio Kinshi No 
Hito? 

4, ¿Cómo se llama el director de Golgo 
EJ 

5. Cita cuatro obras de Leiji Matsumoto 
6. ¿Quién es el miembro más conocido 
del Studio Tron? 

7. Las Bolas de Dragón de Namekku con- 
vocan al Dragón... 

8. ¿En qué año se empezó a publicar Dr. 
Slump? 

9. ¿Quién es el diseñador de personajes 
de Five Star Stories? 

10. ¿Como se llamaba la primera Video 
Girl (ojo, pregunta trampa pero no tanto)? 


Primer premio: 

Un compacto y una colección completa de 
cards de Dragon Ball. Se sorteará entre los 
que acierten las diez preguntas. 





Moon.Se sortearán 

entre los que acier- 
ALS 
preguntas. 


Tercer premio: Un mini poquer de 
Dragon Ball y un estuche de co- 
lores de Street Fighter 

Se sortearán entre los que acier- 
ten de cinco a seis preguntas. 









Se acerca el final de Dragon Ball. Sí, ya sé que la 
serie se canceló hace meses y que Dragon Ball 
GT no tiene pinta de acabar en breve, pero me 
refiero a la versión española de la colección. La 
serie roja se precipita a su muerte y ya faltan 
pocos meses para que el lector 

español se quede sin su dosis 
periódica de Son Gokuh. Este 


final no tendría mayor tras- 
cendencia si no fuera 
porque Planeta no está 
dispuesta a dejar 
morir a la 
gallina de los 
huevos de oro. 
Precisamente 
por eso están 
preparan- 

do dos 
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novedades que intentarán satisfacer a los vicio- 
sos del sensei Toriyama y no 
sería de extrañar que después 
vinieran más. 

Si ya habéis leido las noticias no 
os cuento nada nuevo, y si no lo 
habéis hecho seré yo mismo el 
que os de la exclusiva. El prime- 
ro de los productos es una ver- 
dadera monada, incluso para los 
que les abomina Dragon Ball. Se 
trata de Hetappi, un volumen fir- 
mado por Toriyama y por Akira 
Sakuma, dedicado a enseñar a 
dibujar tebeos a los más pequeños 
de la casa. Hettapi está lleno de 
humor de la primera a la última página, un 
humor Toriyama del que nos gusta a 
todos, el que nos encandiló a en los 
inicios de Dragon Ball y durante 


























Estaba cantado, los ejecu- 
tivos de Shueisha no 
podían permitir que el 
filón se les acabara tan 
pronto, Para no dejar de 
ingresar yens en sus 
arcas se han sacado de 
la manga un octavo 
tomo de la enciclopedia 
de Dragon Ball, el TV 
Animation Part 3. En 
este tomo se explica- 
rán los entresijos del 
final de Dragon Ball Z y 
se hablará de los dife- 
rentes sistemas de 
trabajo utilizados en las adap- 
taciones multimedia de la serie. Otra nove- 
dad curiosa es el segundo tomo del anexo 
sobre cards de la enciclopedia (ya os habla- 
mos del primero) y un libro de ilustraciones 
de Dragon Ball GT que está anunciado para 
próximas fechas. En cuanto a cromos, las 
últimas colecciones son la PP Cards | de GT; 
la Cardass 26 ; y la Power Level 17. 

































CAPITULO 8 


GOKU ES ALCANZADO; EL PODER 

TOTAL DEL BIGOTES. 

Trunks ya está vestido de novia y se dispone 
a casarse con Zu- 
mama haciéndose 
pasar por Lenu. Una 
vez acabada la cere- 
monia Zunama se 
lleva a Trunks a su 
guarida, en una mon- 
taña cercana. Para 
entrar en ella 
Gokuh, Pan y Doma 
deben pasar por una 
entrada submarina 
oculta. Mientras, 
Trunks emborracha 
a Zunama. Pero 


Doma le despierta 








estirándole un bigo- 
te ¡justo cuando 
Trunks se quitaba el 
traje de novia. La 
respuesta de Zuna- 
ma no se hace espe- 
rar y provoca la 
erupción de un vol- 
cán. Es el turno de 
Gokuh, que ha de 
detener la lava y la erupción con un Kame- 
Hame. Una vez salvado el pueblo y con 
Zunama reformado nuestros héroes son 
recompensados con la sexta bola de dragón, 
pero un extraterrestre de piel azul roba la 
bola a Pan y huye en una nave antes de ser 
alcanzado. Nuestros amigos parten rápida- 
mente en su busca para recuperar la bola. 





casi toda la serie del Dr. 
Slump. Ahora ese humor 
está puesto a disposición 
de una labor educativa, la 
de enseñar como funciona 
un tebeo y como dibujarlo. 
El único pero de Hetappi 
va a ser la edición de 
Planeta. Parece que la polí- 
tica de la editorial va a 
cambiar en lo que respecta 
a las presiones de Shueisha 
y a partir de ahora se van a 
publicar productos con la 
lectura al revés, a la japo- 
nesa. En este caso es 
doblemente negativo que 
Hetapi se lea totalmente al revés, estamos 
hablando de un volumen que se supone que 
intenta transmitir mociones de narración y 
explicar cómo se ordena una historia para su 
correcta lectura. Con todo el respeto me pare- 
ce una metedura de pata sacar un producto 
como este con lectura japonesa. 

La otra sorpresa de Planeta es el primer tomo 
de la enciclopedia de Dragon Ball, una enciclo- 
pedia que seguramente todos conoceréis y 
cuyo primer volumen se ha vendido como ros- 
quillas por todo el país a pesar de estar en 
Japonés. Ahora, los que tuvisteis sangre fria y 
esperasteis por si sucedía un milagro, tendréis 





OH, NO, ¿GOKUH VOLANDO 
ENTRE LOS ASTEROIDES? 

La persecución del alienígena continúa, pero 
cada vez que se le acercan éste salta 
al hiperespacio con su nave y les deja 
atrás. Los ladrones (que se descubre 
que son tres, Bon Para, Dom Para y 
Son Para) están contentos con el 
botín y esperan ansiosos poder 

















vuestra recompensa en forma de edición en 
Español. 

Sinceramente creo que esto es sólo el princi- 
pio. El final de la serie roja y el que Planeta haya 
aceptado publicar material al revés vuelve a 
abrir la puerta de la esperanza para que pro- 
ductos como Dr. Slump o Pink se acaben edi- 
tando en nuestro país. De todas maneras habrá 
que esperar y ver que política adopta Planeta 
respecto a los productos de Shueisha. Mientras 
tanto os aconsejo que no os perdáis el Hettapi, 
aunque tengáis que leerlo en el espejo. 


Armando Vila 





enseñárselo a su rey. Para acabar de despistar 
a sus seguidores se introducen en un camnmpo 
de asteroides poblado de gusanos gigantes. Los 
tres personajes llegan a la corte del Rey Muchi- 
Mochi justo a tiempo para ver como convierte 
en muñeco a un lacayo por no haberle conse- 
guido ninguna 
bola de dragón 
y como lo tira 
a una caldera. 
Lejos de sen- 
tirse satisfecho 
con el botón , 
Muchi-Mochi 
les amenaza 
con el mismo 
destino si no le 
consiguen el resto de las bolas. Los tres Para 
no tienen más remedio que dirigirse a los aste- 
roides para rescatar a Gokuh y Cía e intentar 
quitarles su bola. Mientras Trunks se desespe- 
ra cuando Geru no puede localizar ninguna 
bola, pero en el último momento Geru capta 
un peligro. 








dián robótico, el sargento Metalic, 
se enfrenta a White y al androide 
n” 8, Éste, rebautizado % 
Hatchan, resulta ser un trozo de pan y se niega 
a seguir las ordenes de White, que es derrotado 
por Gokuh. 

Nuestros héroes siguen su camino y encuentran a 
una tortuga marina extraviada a la 












que acercan a la costa. Ésta les pre- 


senta a Kame-sennin, maestro de 
ES 
artes marciales y viejo verde, que 







que me vaya nada en ello, sino posee otra de las Dragon Balls y le 
regala a Gokuh la nube mágica 
Kintoun. La reunión es interrumpi- 
da por la flota de la RR, comandada 
por el general Blue. Kame-sennin, 
Ball me gustaría menos, pero que en realidad no es otro que el 
tampoco veo devaluado nin- famoso Mutenroshi (legendario 


gún tipo de inversión emocional debido a su “mass luchador y maestro del abuelo adoptivo de Gokuh), 


porque me satisface que 
alguien se lo pase bien con lo 
mismo que yo. No quiero 
decir que sin su éxito Dragon 











appeal”. utiliza su devastadora técnica Kamehame-ha para 
Y ahora para lo que he venido, la sinópsis de la responder. Aunque provoca grandes destrozos en 
nueva película de Dragon Ball. el enemigo, no puede evitar que todos sean hechos 
Bulma, viaja en pos de las siete legendarias Dragon 
La polémica ha vuelto a Dragon Ball. La novedad es Balls y llega a las montañas de Paozu. Allí tiene un 
que en esta ocasión los ataques no vienen de aso- accidentado encuentro con el pequeño pero pode- 
ciaciones de marujas ni de políticos demagogos  roso Son Gokuh. Tras explicarle la leyenda del dra- 
apelando a nuestros más elevados (y xenófobos)  gón sagrado, se embarcan en la busca del resto. 


prisioneros y las bolas les sean 


















valores morales. Casi podría decirse que vienen de Tras reclutar forzosamente a un metamorfo llama- 
“dentro”. Cuando leo que “...la serie tiene la culpa do Oolong (que resulta ser un cerdito algo salido) 
de los males que acechan al manga y el anime..." y son asaltados por el bandido Yamcha y su ayudante 
cosas por el estilo, experimento una sensación  Pooal. Yamcha es derrotado, debido a su tremenda 
conocida; “la Patrulla no vale nada sin Claremont”, — timidez con las chicas y nuestros amigos continúan 


“los roleros de ahora sólo piensan en matar mons- rumbo a las regiones árticas. 

truos”, etc... En su fortaleza Muscle Tower, el general White, del 
Y en el fondo me alegro de leerlo. Porque Dragon ejército de la Red Ribbon, es avisado desde el cuar- 
Ball ya no está, oficialmente, “den- tel general del acercamiento de nuevas 


tro”, en el “mundillo”. Porque ha 
quedado demostrado que tiene lo 
que hay que tener en el mundo real, 


Dragon Balls. El líder de la RR, el capi- 
tán general Red, quiere reunirlas 









todas y le ordena apoderarse de ellas. La 






como los tebeos de mutantes y los caravana en la que viajan Gokuh y com- 
juegos de rol. Ha demostrado que 


vende, que gusta. Me alegro, no por- 







pañía es atacada, y éste responde ata- 
cando la fortaleza. Tras vencer a su guar- 














tiene sentido, Parece un 
verdadero tebeo, un 


Ya ha salido a la venta el 
anime-book con la película. Esta 
vez han dado una vuelta de tuer- poco más condensa- 
ca al producto y añadiéndole do, y como esta 
pegatinas, además del consabido póster (nuestra peli, por fin, tiene historia, 
ilustración de portada). Esta vez el producto se hace agradable de leer. 


























arrebatadas. 

Pero Blue no sabe que una de las Dragon Balls ha 
quedado atrás, junto con un inconsciente Gokuh, y 
es ejecutado por su fracaso. Gokuh vuelve en sí y, 
con la ayuda del radar que ha fabricado Bulma, se 
aproxima al cuartel general de la RR para liberar a 
sus amigos. Tras vencer sin dificultad al escuadrón 
aéreo comandado por la capitana Violet, se adentra 
en el cuartel, 

















Mientras tanto, una lucha de otro 
tipo tiene lugar en el seno de la RR. 
Cuando el sargento Black, segundo 
de Red, descubre que éste ambi- 
ciona las Dragon Balls con el único 
propósito de pedirle al dragón que 
aumente su mermada estatura, se 
rebela indignado y le mata. A los 
mandos de un gigantesco robot 
acorazado se enfrenta a Gokuh, 
que recibe una soberana paliza, pero cuando Black 
está a punto de rematarlo, aparece Hatchan. Black 
acaba con el androide, pero para entonces Gokuh 
se ha recuperado y arde de rabia por la muerte de 
su amigo. Para resumir, nuestro héroe acaba con el 
sargento, invoca al dragón Shenron con la ayuda de 
las bolas mágicas y le pide que devuelva la vida a 
Hatchan. 

A grandes rasgos el argumento nos resulta conoci- 
do (una fusión de la primera búsqueda de las 
Dragon Balls y la batalla contra la RR), pero encon- 
tramos dos novedades. La primera el tono emplea- 
do; los que añoraban los aspectos más cómicos, 
aquellas salidas de tono que entroncaban directa- 
mente con El Dr. Slump, quedarán decepcionados. 
Pero el humor sigue ahí, aunque de una manera no 
tan obvia. Permanecen los gags que servían para 
definir a los personajes principales y a partir de ahí, 
para el que la quiera ver, la comicidad se encuentra 
en las situaciones a las que la trama con- 
duce al bandolero tímido, al sensei 
lascivo y al resto de la galería. Por 
otra parte, para aquellos cuyas pre- 
ferencias se decantan por los aspectos 
más aventureros de DB, esta adapta- 

















ción coge dos sagas de muy distinto 
tono, las libra de paja innecesaria y las 
entrelaza en una más que efectiva 
sucesión de acción, persecuciones y 
peleas sin pausa, salpicadas por pince- 
ladas de caracterización y drama. 

La segunda diferencia de la que habla- 
bamos está en el rediseño drástico de 
algunos personajes. Mientras los pro- 
tagonistas permanecen practicamente 
inalterados, los malos (los miembros de la Red 
Ribbon) oscilan entre el “ligeramente retocado" y 
el “totalmente irreconocible". Es, opino, un cambio 
a mejor y consecuente con la elección de tono que 
comentábamos anteriormente. 

En definitiva, Dragon Ball: Saikyo e no michi es satis- 
factoria (aunque se hecha en falta, por ejemplo, al 
villano Tao Paipai) Por primera vez es un trabajo 
ambicioso y no un mero 
artículo de merchandising, | 







Sólo queda esperar que 
la obra tenga continu: 
ciones y que éstas sean, 
cuando menos, tan dig- 
nas como la primera. 












Ramón Peña 
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Es un científico 
de Tifares. Su 
especialidad es 
la nanotecnolo- 
gía, pequeños ro- 
bots microscópicos 
destinados a reparar el 
cuerpo humano desde den- 
tro. Con estos robots en la 
sangre te haces prácticamen- 
te indestructible. Las heridas 
curan casi al instante. 


DESTY NOVA 


























A Zapan se la tiene 
' N jurada a Alita. 
A) Esa obsesión 
r 

acaba por des- 
trozar su vida y le 
lleva casi a la muer- 
te a mano de un caza- 
dor. Recupera lo que queda 
de su cuerpo y lo fusiona con 
el cuerpo salvaje de Alita. 
Eso convierte a Zapan en 

una máquina de matar. 


sta cuarta parte de Alita adapta el volu- 
men número cinco de la colección, y el 
último volumen que tenemos es el ocho, 


pero está a punto de llegar 
el nueve que ya ha salido 
en Japón. Aprovecharemos 
la ocasión para volver a 
destacar el hecho que Pla- 
neta está haciendo un es- 
fuerzo de cambio y está 
mejorando sustancialmente 
el diseño de sus últimos 
A O TES 
ción del recuadro maldito 
que se comía las ilustracio- 


po es peligroso, e 
Ido está dispuesto a 
ponerlo fuera de cir- 
culación. En la carta de 
Umba viene la dirección 
del hombre que tiene el 














Er cuarta 

parte de Ali- 
ta comprende el 
material correspondiente al 

quinto tomo recopilatorio japo- 
nés, y se sitúa en un momento 
del tiempo posterior al cuarto 
tomo. Alita se ha instalado en 

el bar New Kansas con Shi- 
mura y se dedica a amenizar 
a los clientes cantando. Es un 
cambio para una luchadora 

como ella, pero parece que 
por fin ha encontrado la paz 
que buscaba con tanto anhelo. 
Ido vive 
cerca 
de la 
zona y 
la visi- 
ta regularmente. Una noche, en 
una de sus visitas le entrega a Alita 
una carta de Umba en la que éste 
le dice que ha localizado el cuerpo 
salvaje que había perdido durante 
su tiempo como luchadora. El cuer- 




















Ido se dispone a ir a 
negociar con él pa- 
ra que se lo 
venda. 

















Mientras tanto, Zapan, un 
ex-cazador enemigo de 
Alita, obsesionado por 
vengarse de ella, se diri- 
ge al New Kansas para 
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CIMA 2, 


nes es toda una victoria y ha permitido que 
veamos portadas tan vistosas como las dos 
primeras de esta cuarta parte de Alita. 


















matarla, pe- 

ro cae en ma- 
nos del padre 
de una de sus ante- 
riores víctimas. La his- 
toria se complica cuando el po- 
seedor del anterior cuerpo de Alita 
resulta ser el profesor Desty Nova, 
un científico de Tifares como Ido, 
especializado en nanotecnología. 
Los escrúpulos del doctor son ine- 
xistentes, y se dedica a experimen- 
tar con lo primero que pilla. Esta 
vez ha recuperado el cerebro de 
Zapan, y lo funde con el cuerpo 
salvaje. El resultado es explosivo, y 
la locura de Zapan desencadena to- 
do el poder del cuerpo, una verda- 
dera máquina de combate diseñada 
para infiltrarse en territorio enemi- 
go y destruirlo todo. El argumento 
de este tomo sigue en la línea del 
resto de la historia. Alita parece no 
tener derecho a descansar. Todos 
los que se acercan a ella sufren un 
trágico final, parece un verdadero 
imán para las calamidades, y el des- 









El siguiente paso debe ser la aplicación de 
esa política a todos los productos de la línea 
y no estaría de mas que le echaran mano a 


las secciones de texto 
interiores que siguen 
siendo bastante flojas. 
Desde aquí felicidades 
NS 
to, ¿y vosotros que opi- 
náis? ¿os gusta la nueva 
imagen de la línea manga 
CS 
parece desacertado el 
cambio. Decídselo a 
Otaking en las cartas. 














































Alita es una de esas colecciones que no precisa de de- 
masiada adaptación. Se utiliza la versión occidentalizada 
de Viz-para generar 
la edición -española. 
El problema es que 
al reproducir de una 
reproducción ES 
pierde algo de-cali- 
dad en la trama. Una 
pena ya. que, como 
hemos dicho,” gráfi- 
camente es un diez. 














A YN E EY 


tino le obliga a no dejar de lu- 
char día tras día. El profesor 
Desty Nova será uno de los 
personajes clave en los próxi- 
mos volúmenes, y la saga que se 
inicia ahora empezará a aclarar 
el oscuro pasado de Alita. De 
todas maneras, la línea argu- 
mental que empieza en 
> 































pacidad para crear 
imágenes impactantes 
sólo se ve eclipsada 
por su no menos im- 
portante capacidad 
para introducir esas 
viñetas en la historia 
y conseguir conver- 
tirlas en un elemen- 
to narrativo, no 
historia irá ganan- como otros dibu- 
do en intensidad. jantes, — incapaces 
Yukito Kishiro sigue en su línea, de pasar de la postalita rígida, muy 
mejorando día a día en el apartado bonita pero incapaz de servir al 
gráfico. Kishiro es un magnífico gra- verdadero objetivo de un comic, 
fista y diseñador además de un contar una historia. 

buen dibujante. Muchas de sus viñe- Alita se ha consolidado como uno 
tas parecen composiciones. Su ca- de los personajes mejor aceptados 
por los aficionados españoles. Sus 
miniseries han gozado de buena sa- 
lud y no parece que las ventas va- 
yan a bajar. Eso es decir mucho 
en un mercado en el que 
parece que la gente no 
está muy dispuesta a 
seguir a un personaje 
más de cinco o seis 
números. Ahora, a 
esperar que tenga- 
mos diez o doce co- 
lecciones tan sólidas 
como ésta y podremos 
pensar que el manga se 
está recuperando del le- 
targo. El tiempo 
tiene la última 
palabra. 











este quinto to: 
mo sigue abierta 
en el tomo nueve. 
Sé que es algo 
frustrante tener 
que esperar tanto 
para saber lo que 
pasa, pero os pue- 
do asegurar que la 

































Sería la mujer 

perfecta para lle- 

varse a un viaje a 

los Andes, por 

aquello de si te es- 

trellas y necesitas re- 

servas de carne. Su preocupa- 

ción por los pacientes es 

digna de elogio, y siempre es- 
tá dispuesta a ofrecer a sus 

pacientes todas las atencio- 


No? es ningún misterio, el manga 
erótico vende, y no hace falta 


ser un genio para entender por qué. 
Las editoriales se han dado cuenta de 
ello, y lo tienen muy claro: no van a 
dejar pasar el filón así como así (ac- 
tualmente, se están editando unas 
nueve series regulares y varios 
especiales casi to- 

dos los meses). 
Ogenki Clinic se 
suma a esta ola 
de series eróticas 


y lo hace tras haber triun- 
fado en Francia y en Italia. 
En el país vecino, por 
ejemplo, la primera edi- 
ción es  inencontrable. 
Norma ha sido la editorial 
que se ha decidido a edi- 
tar Ogenki Clinic en nues- 
tro país con el subtítulo 
de La clínica del amor, y lo 
ha hecho apostando fugr- 








nes que sean necesarias, 
pero todas todas, hasta la 
última consecuencia. 


RUKO TATASE]|, 


El doctor es 
feo, tiene un 
humor espan- 
toso y además 
habla con su pe- 
ne, pero a sus pa- 
cientes no les importa y tie- 
ne bastante éxito entre las 
mismas. Ogekuri no cambia- 
ría su trabajo por nada del 
mundo, y si una paciente no 
le hace demasiado caso le 
queda Ruko, su “fiel” enfer- 
mera, como último recurso, 


DR. OGEKURI 


No? sólo de manga vive el Otaku y para 
satisfacer todos los gustos Ogenki Cli- 
nic también tiene anime. La obra de Haruka 
Inui (que por cierto también es el autor del 
manga Joosama Wars) tiene adaptación en 
dibujos animados, 
una adaptación que 
CREO 
píritu del manga. El 
anime de  Ogenki 
Clinic es un desfile 
de mujeres exhube- 
rantes, penes parlan- 
tes, cuero, medias y 
líquidos de todo tipo 
salpicando aquí y 
allá. Los chistes ma: 
los, elemento im- 
prescindible en la se- 
rie, no podían faltar, 
y al animarse adquie- 
ren mayor protago- 


nismo si 

acen- 

uando la parte 
más esperpéntica del 
producto. Esto en cuan- 
to a lo que se refiere 
a captar la esencia, 
OS 
poca chicha de por 
A UL AS 
argumentos — brillan 
por su ausencia, pe- 
ro si además le aña- 
dimos una pésima 
animación, un colo- 
OS 
EAS 
la utilización de efec- 
COCO EAES 
medias coloreadas 
con tonos planos y 
sombra parecen un 


NN 


te por ella, con una promoción en la 
que te regalan una camiseta al com- 
prar los dos primeros volúmenes, to- 
do por 1.500 ptas. Ogenki Clinic es un 
centro especializado en curar a enfer- 
mos con diversos desarreglos de tipo 
sexual. El médico de la clínica tiene 
una manera muy particular de enten- 
der la medicina, y su enfermera, eficaz 
y laboriosa, también utiliza métodos 
“especiales” para encontrar solucio- 
nes a los problemas de sus pacientes. 


injerto de piel de color) dan 
al producto un aspecto cutre 
a morir. Supongo que para 
gustos hay colores, y el enor- 
me éxito de las cintas en Ja- 
pón y Francia demuestra que 
la serie gusta a mucha gente, 
pero personalmente no pue- 
do entender que un produc- 
to tan mediocre y tan mal 
movido pueda “motivar” a 
nadie. De todas maneras, 
tranquilos: si la edición de 
Norma tiene éxito casi segu- 
ro que podréis opinar por 
vosotros mismos, ya que no 
sería nada extraño que al- 
guien editara los vídeos en 
nuestro país. Sería curioso 
que la carrera por editar 
AS 
deo. 











¡Aquí tenéis unas cuantas páginas de La clínica del-amor, 
Está.claro que puede que curen a algunos,-pero los de- 
más “mortales nos 
sentiríamos algo 
acomplejados en un 








sitio- así.- El tamaño 
general de los- atri- 
butos: de mujeres y 
RS 
ca.es digno. de estu- 
AS 
zarán modelos? 








































































Parece que la norma básica es 
“manosea lo más posible y déjate 
manosear” y los resultados son 
espectaculares: no hay paciente 
que salga de Ogenki Clinic sin una 
sonrisa de oreja a oreja. Como os 
podréis imaginar los desarreglos 
son de todo tipo, y eso da juego 
al autor para introducir todas las 
modalidades posibles de sexo con 




















de su trabajo (mujeres ja- 
monas, sobre todo) y ha 
conseguido excitar a la 
gran masa con su trabajo. 
En resumen, Ogenki Cli- 

nic no es ni de lejos, ni 

de muuuuy lejos, el me- 

jor manga erótico que se 
ha editado en nuestro país, 
pero cumple con su come- 
tido, y si se mide la efectivi- 
dad de este tipo de pro- 
ducto por los cm' de carne 
desnuda en cada viñeta Ogenki Clinic 
tiene para dar y vender. 











toda la comodidad del mundo, en rea- 
lidad toda la base del argumento es 
Una enorme excusa para ir alternando 
los diferentes polvos entre los per- 
sonajes, vamos, lo clásico en es- 
te tipo de género. Pero el éxi- 
to de Ogenki Clinic no 
viene dado sólo por el se- 
xo. La mezcla del mismo 
y de un humor algo bas- 
torro es lo que ha con- 

vertido a la serie en un 

verdadero bestseller en 
los países en los que se ha 

editado. El grafismo no es na- 
da del otro jueves, 
pero Inui ha sa- 
bido potenciar 
los rasgos 
más per- 
sonales 
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Tobal n*l, ese es su nom- 
bre. El nombre del juego 
que va a causar sensación 
en Japón, EEUU, y, más 
tarde, en Europa. Se trata 
de un nuevo arcade de lu- 
cha tridimensional, pero 
no uno cualquiera. Prime- 
ro, porque ha conseguido 
reunir a un conjunto de 
estrellas para su progra- 
mación, lo que ya llaman 
el Dream Factory. Pero lo 
más curioso es la compa- 
ñía que los une: Square- 
soft. Squaresoft es sobra- 
damente conocida por sus 
magníficos juegos de rol, 
tales como Final Fantasy o 
Chrono Trigger, entre 
otros. Y a los que les de 
igual la compañía que de- 
sarrolle el juego quizá se 
les pase un detalle por al- 
to ¿Quién suele confiar a 
Toriyama los diseños de 
sus juegos, si no Square- 
soft? 

Cuando los responsables 
de Squaresoft mostraron 
a Toriyama lo que eran 


MUL TIM: 


TORERO UE 


PERSONAJES 


¡TA 
> j 
AE 


capaces de hacer con un puñado de polígo- 
nos en pantalla, el maestro aceptó el parti- 
cipar en el proyecto que hoy se conoce co- 
mo Tobal n*!. La única diferencia respecto a 
sus anteriores experiencias en el sector 
(Dragon Quest, Chrono Trigger) consistía en 
el tipo de gráficos a los que debía adaptar- 
se; debía crear personajes para un mundo 
tridimensional. De este modo creó perso- 
najes altos y bajos, gordos y flacos, huma- 
nos, demonios, robots y monstruos. Sólo 
son ocho (Hom, Chuji Uh, Oraimus, Epon, 
Mary Ivonskaya, Mufu, Fay Phusue y Earl 
Goga), pero todos muy distintos entre sí; 
cada uno parece el protagonista de su pro- 
pio manga. Por otra parte, los escenarios, 
también de Toriyama, no son tan comple- 
tos como sus presonajes, aunque se agra- 
dece la variedad de localizaciones donde se 
sitúan. 

El juego en sí es el típico arcade de lucha 
tridimensional a base de poligonos textura- 
dos y sombreados, con sus rotaciones de 
cámara, zooms, y todo eso. El sistema de 
juego es más fiel a Virtua Fighters que a Tos- 
hinden y demás, en lo que se refiere al plan- 
teamiento: lucha con el cuerpo, movimien- 
tos especiales, etc. 
pero nada de magias. 
El juego se presentó 
en la feria del video- 











































juego celebrada reciente- 
mente en Los Angeles, el 
E3. Lo que allí se vió era y 
una versión sin finalizar del 
juego, que se pondrá a la 
venta antes que la versión 
completa, como es habi- 
tual en Japón. 

Será du- 
rante 
este — 


AS 


mes de Ju- | > 
lio, para 
PlayStation, al Las 
módico precio “e ” 
de 5.800%. 








MACROSS, AHORA EN SATURN 


Si los otakus japoneses andan locos por un 
juego, es por este. Y lo mejor del caso es que 
todavía ni existe. La cuestión es que se anun- 
ciaba el lanzamiento desde hace ya demasia- 
dos meses, y ahora, cuando (tras un nuevo 
retraso) está pendiente de salir este juego de 
PlayStation, ya se anuncia una futura ver- 
sión para Saturn. Los dioses deben estar lo- 
cos. Ahora, al menos, se han dejado ver algu- 
nas pantallas y la verdad es que tiene buena 
pinta. Si alguien ha estado en coma estos últi- 
mos meses, debe saber que estamos hablan- 
do de Macross Digital Mission VF-X 
(buuuf), aunque la versión Saturn podría sa- 
lir con otro nombre, Macross: Do You Re- 
member Love. Se trata de un shoot'em 
up/simulador aereo en plan 3D, como siem- 
pre, con seis naves a escoger (VF-1, VF-4 y 
VF-11 de Macross, más VF-19 y VF-22 de Ma- 
cross Plus), muchos disparos, increíbles trans- 
formaciones renderizadas para cada nave, y 
un gran equipo detrás de todo para realizar 
el mejor trabajo. Parte de este equipo lo for- 
man Haruiko Mikimoto (diseñador en Ma- 


cross, M. 1 y M.7); Shoji Kawamori, direc- 
tor original de Macross, quien se ha en- 
cargado de realizar una nueva historia 
para la ocasión (basado en el grupo de 
cantantes 5 Milky Dolls); Kotono Mitsuis- 
hi (Sailor Moon), Tomo Sakurai (Macross 
7) y Kikuko Inoue (Oh! My Goddess) por 
poner sus voces en el juego -ya sabéis 
que para los nipones las voces originales 
son muy importan- 

tes-, pero especial- 

mente T. Sakurai por 

su nuevo tema Only 

You. El tema Ma- 

cross: Do You Remem- 

ber Love también se 

incluye en el juego. 

La primera versión 

(PSX) se suprevee 

(¡ja!) para Julio, por 

6.800%*, de Banpres- 

to y Unit. La de Sa- 

turn... bueno, todo 
llegará 


ISI 


MES 


UUELUEN LOS SUPER DEFORMEDS | 


En Japón, de los juegos que adaptan un man- 
ga, la mitad deben ser en versión super de- 
formed. Este es el caso del nuevo juego de 
Gundam, que aterriza esta vez en PlaySta- 
tion tras su larga experiencia en la Super 
Famicom y Game Boy japonesas. En esta 
ocasión controlaréis 
al primero de los 
Gundam que pudie- 
ron verse tiempo 
atrás en la serie de 


animación, para protagonizar un arcade don- 
de lo único que vale para sobrevivir es dis- 
parar y disparar hasta que te salgan cayos en 
los dedos y tires el compacto a la basura. El 
juego se parece bastante al Ultraman apare- 
cido anteriormente en la misma consola, en 


BASTARD!, El JUEGO DE ROL 


Caphter of Crime and Punishment, el último 
capítulo de Bastard!, de Kazushi Hagiwa- 
ra, ya se está adaptando en forma de vide- 
ojuego, un RPG donde serás tú quien 
controle todos los pasos del famoso Dark 
Schneider y compañía. El juego promete 
espectacularidad gráfica, sobretodo a la 
hora de ejecutar los ataques especiales. 


Además de D.S. podrás controlar otros 
tres personajes, que a su vez irán cam- 
biandose de entre los 25 disponibles, se- 
gún lo que ocurra durante la partida. El 
juego, desarrollado por Seta, junto con 
Shueisha, no está previsto que salga a la 
venta, por lo menos, hasta finales del 96. 
El sistema escogido es PlayStation, pero 

no se descartan futuras 





Mb 


7 63 


adaptaciones a otras 
consolas. 

















plan tridimensional, con tres cámaras, zoom, 
dos jugadores, etc. Y si aún no tenéis bas- 
tante, si no os creéis lo del principio, mirad 
las imagenes de Tekken, para demostrar que 
todo acaba siendo un 

chan, 


Tekken 2 


Ni ROBOTECH 


Por fin, el aclamado Robotech 
Academy de Gametek está 
preparado para salir a la calle. R.A. 
es el primero de la serie de juegos 
previstos basados en la saga Robo- 
tech. La serie se centra en la nave 
SDF-1 creada por Zentraedi, con 
accesorios como el Veritech Figh- 
ter, que transformará la nave en 
espectaculares secuencias gráficas 
renderizadas. El lanzamiento está 
previsto junto con la máquina (?!). 





MULTIMEDIA 


SF ALPHA 


Parece confirmado que Capcom 
ya tiene decidida la última platafor- 
ma que visitará SF Alpha: Super 
Nintendo. Sería Super SFA, todo 
un cartucho de 48 Megas que os 
presentaremos más adelante. Pero 
eso no es todo, Se dice por ahí que 
Nintendo está negociando la ex- 
clusividad de SFA 2 para su próxi- 
ma bestia de 64 bits. ¿Será verdad? 





o 
AIC Studio y Pioneer LDC se unen 
para desarrollar Tenchi Muyo: No 
Need For School, una aventura ani- 
mada como si fuera una película de 
dibujos animados. Ésta gira en tor- 
no a los problemas de Tenchi con 
las chicas del colegio, una aventura 


más a sumar con las ya existentes 
en PC, SF, Saturn, etc. En Septiem- 
bre saldrá el juego (dos compac- 
tos), al precio de 6.800%. 


GUNDAM 


Por fin, Mobile Suit Gundam llustration 
World sale a la venta yasabéisdonde. llus- 
tration World es un CD Rom que con- 
tiene las mejores imágenes de Kido Senshi 
Gundam, Z Gundam, Gundam ZZ, Sher De 
Contraaraque, F 91, 0080 War In The Poc- 
ket y 0083 Stardust Memory. Casi nada. Es- 
ta pequeña joya del coleccionismo, distri- 
buida por Sunrise, no puede conseguirse 


SHIROW SIGUE 


Ghost In The Shell, como el manga, se 
llamará el juego que lo adapte. El compac- 
to, todavía en desarrollo, lo programa la 
propia Sony para su afamada PlaySta- 
tion, aunque no verá la luz, por lo menos, 
hasta el próximo invierno. En el juego 
controlaremos a Fuchikoma, el robot Ai 
de cuatro patas que podéis ver en las imá- 
genes de aquí abajo, correspondientes a 
pantallas de la presentación del juego. La 
mecánica del mismo es similar a la de 
Twisted Metal. Básicamente, llevaremos el 


DIGITAL 


sino por vía importación. Para visionarlo 
sólo necesitas un PC con cualquier ver- 
sión de Windows o bien un Macintosh, ya 
que se trata de un CD ROM híbrido, es 
decir, que te sirve el mismo compacto 
tanto para uno como para el otro siste- 
ma. Por allí se vende a unos 6.800Y, así 
que, si lo quieres, no lo encontrarás por 
menos de 8.000 ptas (por lo menos). 


DANDO JUEGO | 


robot disparando contra todo lo que se 
nos cruce por delante, Los gráficos son 
tridimensionales, con polígonos textura- 
dos, cambios de cámara, y todo eso. Si 
bien aquí M. Shirow no ha tenido nada 
que hacer, donde sí participa es en el di- 
seño de robots y personajes de 
Landlock, un juego que prontó verá la luz 
en la Saturn de Sega. No es la primera 
vez que Shirow hace este tipo de trabajos, 
pues no hace mucho también se ocupó de 
los diseños del Horned Owl de PlayStation. 





CD MANGA 967CD MAGAZINE 96 


Ya está a la venta CD Manga 96, un CD 
ROM pensado para los otakus como una 
completa alternativa, o mejor, complemen- 
to, a las revistas/fanzines del país. El CD se 
estructura partiendo de un menú: imágenes, 
música, videos, aplicaciones y fanzine CD 
Manga, más un curioso calendario (sistema 
inglés) con alguna que otra imagen de com- 
pañía. La imágenes se clasifican por autor y 
obra, con más de 20 autores distintos. La 
calidad de estas no siempre es la deseada, 
pero al menos se agradece la variedad. El 
menú de música, si bien no es tan comple- 
to, sí supera la calidad de las imágenes, 
ofreciendo un buen sonido estéreo de 16 
bits (archivos de onda wav y midi) siempre 
y cuando dispongas de la targeta de sonido 
adecuada (basta con una SB 8 bits). Encon- 
traremos pistas de Video Girl, Dragon Ball, 
KOR, Touch, Sailor Moon, Ranma, y algo de 
Macross, El Puño... y Venus Wars; canciones 
completas de distinta duración (de tres a 
siete canciones de cada serie). Y pasamos a 
los videos. Se dividen en japoneses y espa- 
ñoles, con series como Video Girl, Bastard", 


Sailor Moon y Touch para lo primero y DB, 
KOR, Pandora, Rwoko Atari, DQ, Ranma y 
otra vez Touch para los hispanos. Se trata 
de ficheros AVI (Video for Windows) de poca 
calidad, y eso con la pantalla más pequeña 
posible; el video en sí puede llevar desde 
los títulos crédito hasta alguna escena de 
batalla, pasando por el inevitable video eró- 
tico. Y ya acabando, porque el CD no da 
mucho más de sí, nos quedan las aplicacio- 
nes y el fanzine. Las primeras sirven para 
cambiar formatos de imagen, procesar tex- 
tos japoneses y ver/oir lo videos/música del 
CD, mientras que el fanzine se limita a unas 
páginas con algo de imformación ligeramen- 
te ilustrada. Pero bueno, en general no está 
mal, el compacto. Para verlo, de un 386DX 
con SVGA, 256 colores, 4MB de RAM, CD 
ROM 2x y Windows 3.1 en ade- 

lante, y con targeta de sonido, 

mejor que mejor. El programa 

lo realiza Albert Sala con repor- 

tajes de A. Sala, Laura Vendrell, 

Agustí Dosaiguas, Roberto Ze- 

garra y Ong Song Ching. 

















SAI E EINVATAIRI 


==. 
SN Saki Hiwatari es una de 
a las autoras de shojo 
manga más populares 
en el Japón. Please Save 
My Earth ha sido un 
best seller entre los lec- 
tores de la isla y la ver- 
sión animada también ha 
cosechado muchos éxitos, y no 
sólo en Japón, también en los 
Estados Unidos. En Francia, al poco 
tiempo de salir (se puso a la venta 
hará algo más de un mes) se podía 
comprobar que las ventas funcio- 
naban muy bien. No es de extra- 
ñar que la autora tenga varios libros 
de ilustraciones publicados. Os he- 
mos escogido dos de los más intere- 
santes para este mes. Por cierto, nos gusta- 
ría saber si esta sección está cumpliendo 
con vuestras espectativas, y 
si no es así qué cambiarí- 
ais y qué autor u obra 
os gustaría ver en 
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Este primer libro está dividido en tres partes 
bien diferenciadas. En la primera, diversas 
ilustraciones de la autora vienen acompaña- 
das de poesias y pequeños textos sobre las 
diferentes situaciones de la historia, sobre 


personajes y de tema libre. En la segunda par- 
te del libro, en blanco y negro, están recopila- 
das una buena parte de las portadillas que 
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acompañaban las diferentes entregas del man- 
ga. Es un curioso recorrido en imágenes por 
toda la serie. La tercera parte es ya de ilus- 
traciones a color en el sentido más clásico. A 
pelo y sin textos, y siempre con esa técnica 
difusa de la autora que aporta una cierta sen- 
ES 
sación sin la que el shojo 
manga dejaría de serlo. Si lo 















A A CRE 
fragmento del anime, vigilad. El estilo de Hi- 
watari es mucho más “eté en el manga. 
El anime simplifica y concreta volúmenes dan- 
do una sensación completamente diferente. 
La versión manga asusta en el primer vistazo 
EOS 
lee. Y eso, al fin y al ca- 
bo, es lo que importa. 

















Este segundo libro empieza con una curiosi- 
dad. Se lee al derecho, es decir, a la occiden- 
tal. Es algo que se encuentra bastante entre 
los libros de ilustraciones. Como el anterior, 
SO OS CEA TO! 
primero, el más grande, podemos admirar la 4 
capacidad de la autora para transmitir sensa- 


ciones a través de sus ilus- 
traciones. Son más de sesen- 
ta dibujos hechos con toda 
clase de técnicas, lápices de colores, anhilinas, 
guasch, ceras y transferibles, todas para con- 
seguir la misma sensación de melancolía, de 
alegría contenida o de tristeza asumida. En 
casi ninguna ilustración se desbordan los sen- 
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ESPECIALIZADA 


«COMIC ANTIGUO, NOVE- 
DADES, IMPORTACIÓN: 
FORUM, DC, IMAGE, 


CAMALEÓN, NORMA, TOU- 

TAIN, GLÉNAT, ZINCO, ETC. 

"MANGAS, MUÑECOS, ROL, 

CARTAS, POSTERS. 

«TEBEOS, LIBROS DE FAN- 

TASÍA Y ANIMACIÓN. 

«REVISTAS, PRENSA, 

PUBLICACIONES ATRASA- 

li DAS, Y ENCUADERNACIÓN. 
ven a verlo 

cl Jaen n* 10 (El Ejido) 

Prolongación de c/ Cervantes cerca de la estación de autobuses. 


TEBEO ANTIGUO 
JUEGOS DE ROL 
FIGURAS DE TODAS MARCAS 
WARGAMES 
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COMIC NACIONAL Y DE IMPORTACIÓN 


ENVIOS POR CORREO A TODA ESPAÑA 
PORTUGAL, 36 - 03003 ALICANTE TF. (96) 592 DA 


AMOR DE DIOS, 55 
TLNO. 490 38 81 
41002 SEVILLA 


FORUM 
MARVEL 
NORMA 
GLENAT 


LA CUPULA 
FANZINES 


TAMBIÉN... 
ATRASADOS Y ANTIGUOS 





















CATEGORÍA DE MANGA 
HASTA 14 AÑOS 


1. El tema del concurso de esta catego- 
ría tratará sobre la naturaleza y el res- 
E OS 
concursantes es hasta los 14 años. 

Z. Las obras a concurso deberán ser ori- 
ginales e inéditas. 

3. La extensión del manga será de un 
mínimo de 4 páginas y un máximo de 8 
páginas en blanco y negro. Cada partici- 
pante sólo podrá presentar un manga a 
concurso. 

4. El formato de las páginas será DIN A4 
(21x29,7 cm). 

5. En el dorso de la primera página se 
deberán poner los datos del concursante 
(nombre completo, edad, dirección y 
teléfono). 

6. Los mangas serán remitidos a 
FICOMIC Calle Palau, 4. Bajos. 08002 
Barcelona. 

2. El plazo de admisión finaliza el 25 de 
setiembre. El jurado, compuesto por 
reconocidos especialistas y editores, 
EEE AS 
medios de comunicación. 

8. El ganador del concurso tendrá como 
premio un magnífico lote de mangas y 
videos de anime, además de un regalo 
sorpresa. El manga ganador será 
expuesto en el Il Salón del Manga y el 
Videojuego de Barcelona. 

9. Los mangas presentados quedarán en 
poder de la organización, salvo los de 
aquellos participantes que expresamente 
SOS 

10. FICOMIC velará en todo momen- 
to por la integridad de los mangas pre- 
sentados mientras estén en su poder, 
pero si a pesar de ello y por causa for- 
tuita se produjera algún deterioro, no se 
hará responsable de los daños produci- 
dos. - 

11. La participación en concurso del 
Salón del Manga y el Videojuego implica 
la aceptación de estas bases. 


















































CATEGORIA DE MANGA 
DE15 A 25 AÑOS 


1. El tema del concurso de esta 
categoría es libre. La edad de los con- 
cursantes está comprendida entre los 15 
a 25 años. 

Z. Las obras a concurso deberán ser ori- 
ginales e inéditas. 

3. La extensión del manga será de 12 
páginas en blanco y negro. Cada partici- 
pante sólo podrá presentar un manga a 
concurso. 

4.. El formato de las páginas será DIN 
A4 (21x29,7 cm). 

5. En el dorso de la primera página se 
deberán poner los datos del concursante 
(nombre completo, edad, dirección y 
teléfono). 

6. Los mangas serán remitidos a 
FICOMIC. Calle Palau, 4. Bajos. 08002 
Barcelona. 

2. El plazo de admisión finaliza el 25 de 
setiembre. El jurado, compuesto por 
reconocidos especialistas y editores, 
dará a conocer el fallo a través de los 
medios de comunicación. 

8. El ganador del concurso tendrá como 
premio un magnífico lote de mangas y 
videos de anime, además de un regalo 
sorpresa. 

El manga ganador será expuesto en el ll 
Salón del Manga y el Videojuego de 
Barcelona. 

9. Los mangas presentados quedarán en 
poder de la organización, salvo los de 
aquellos participantes que expresamen- 
te lo soliciten al presentarlos. 

10. FICOMIC velará en todo momen- 
to por la integridad de los mangas pre- 
sentados mientras estén en su poder, 
pero si a pesar de ello y por causa for- 
tuita se produjera algún deterioro, no se 
hará responsable de 

log daños producidos. 

11. La participación en concurso del 
Salón del Manga y el Videojuego impli- 
ca la aceptación de estas bases. 
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Dibujo de Oscar Álvarez 












Jo, acabo de ver Mission Im- 
Pp y estoy que trino por 

subirme a un tren . ¿Alguno de voso- 
tros tiene un helicóptero a mano”, si la respuest es 
si ponte en contacto conmigo, que me apetece 
probar a ver si lo del tunel es factible. Bueno, me 
parece que he meado fuera del tiesto, y yo he ve- 
nido aquí a contestar la mayor cantidad de cartas 


ORR 


EO 


que pueda. Por cierto, los mensajes de este mes 
son especialmente interesantes, especial- 

mente el de Irene y el de Yolanda, dos 
chicas que hablan sin tapujos y que 
demuestran mucho valos al com- 
partir sus experiencias con noso- 
tros. Me gusta que os sintáis tan h 
comodos con el correo. Í 





Paula Valeria Ventimiglia 

(Buenos Aires, Argentina) 

“Por otro lado aquí también sufrimos de la im- 
placable censura” 

Paula nos escribe desde el otro lado del 
charco y nos cuenta que las cosas no son 
muy diferentes a cómo lo son aquí. Parece 
que Dragon Ball se dejó de emitir por su 
“excesiva violencia” hace unos años. Pues 
chica, por aquí 
















estamos más o menos igual, en Andalucía y 
Madrid les ha pasado lo mismo y la cosa no 
parece que vaya a arreglarse. Paula nos dice 
que en Argentina el boom del manga se ini- 
ció con Campeones, que luego llegaron los 
Caballeros del Zodíaco, y que ahora lo que 
está de moda es Sailor Moon. En cuanto a 
mangas, los compran importados, pero mu- 
chas veces el precio es abusivo. Paula sueña 
con ser una dibujante de mangas. Es algo 
bastante habitual también por aquí; como 
ves, parece que los sueños no tienen 
fronteras y que desear es internacional. 
Pero en tu caso no vas mal encami- 
nada. Los dibujitos por toda tu car- 
ta son una chulada. Ya me estás 
enviando dibujos más grandes pa- 

ra ponerlos en el correo. Por 

cierto, en tu próxima carta tie- 
nes que contarme cómo com- 
pras el Neko en Argentina, me 


pica muchísimo la 


curiosidad. UN 
h 
Manuel Ángel A 
Blanco Aguiar 
(Zamora) 
“Tras ver Ran- d 
ma 1/2, me 0 p 
enganché de 


tal manera a 
esta serie que in- 
tenté encontrar el 
manga” 

Manuel dice que se aficionó al manga a tra- 
vés de Ranma y Dragon Ball. Dice que un día 
estaba jugando a Sonic the Hedgedog y un 
amigo suyo le enseñó un tebeo en el que 
los personajes se transformaban como So- 
nic, con el pelo de punta y de color amari- 
llo. Desde entonces empezó a leer cada vez 
más mangas y ahora es todo un Otaku. La 











Yo me sentía sola; sé. que no es una manera muy animada de-empezar 
SA ERNST RAS 
RA RA E 
nes de gente a mi alrededor para sentirme feliz. Pero hace.poco me 
di cuenta de que cada vez me aislaba'más. El*manga y el anime al prin- 
Cipio eran una afición, una simple yía:de escape después.de las clases 
y leía y leía sin parar, sintiéndome bien al hacerlo, pero cuando me 
cogió esta especie de crisis de soledad me aferré a lo único.que me 
consolaba, mi afición. Al principio me sentí mejor, Como volcaba to? 
da mi energía y mi tiempo en-comprar, buscar; leer, vers(es decir, 
consumir todo lo japonés que se me ponía por delante) no me preoz 
eupaba por nada más, péro ahora me doy cuenta"que lo qué hice fue 
aislarme, escapar hacia un universo imaginario.porque nO“era capaz 
de afrontar mi propia vida. Lo que quiero decir con este mensaje es 
que lo que me ha pasado a mí le puede pasar a mucha gente y que si 
Una no se da:cuenta de que la afición se ha convertido en un escudo 
puede llegar a aislarse-tanto que perderá la realidad de vista. Yo aho- 
ra estoy mejor, acabé enfocando mí afición hacia afuera y en estos úl 
A E RAS 
ER SN A 
que lo mejor de la vida:són los amigos y que-ho es nada bueno ence= 
rrarse en una misma por miedo a-relacionarse. 

Irene Rubio (Madrid) 











Dibujo de Esther Marchal __> > 


otra anécdota que me cuentas 
por desgracia la tengo oida. No 
es la primera vez que me escribís 
contándome lo poco tolerantes 
que=son algunos compañeros 
de clase o “amigos” con el he- 
cho de que te gusten los tebe- 
os. Sigue siendo algo mal visto 
entre mucha gente, pero lo me- 
jor es hacer caso omiso o, co- 
mo tu mismo dices, pasar del re- 
chazo y reafirmarte en tu posición. Pero 
tienes razón en lo de que es incómodo 
para alternar que te consideren un bicho 
raro. Manuel quiere cartearse con chicas 
otakus para intercambiar opiniones sobre el 
tema, su dirección es: C/Florián de Ocampo 
n*16 3% C, 49005 Zamora. En lo que res- 
pecta a tus preguntas concretas sí, Planeta 
va a sacar Ah mi diosa por separado y no se 
sabe nada sobre el programa de manga del 
Plus. 













Julio Moya Ramírez (Valencia) 

“como buen aficionado al tebeo y dibujo ani- 
mado japonés me interesa todo lo que al res- 
pecto suceda en el país del sol naciente, 
aunque estas series no lleguen nunca a 
España” 

A mi también me gusta lo que 
los chicos de redacción 

hacen en el Tankoubon. 

El único problemilla es 
que te despierta el gusani- 
llo y te quedas con ganas 
de hincarle el diente a algu- 
no de los mangas que co- 
mentan. A Julio el autor 
de manga español que más le 
gusta es David Ramírez y los 
que menos Kokomos Studio. 
Transmitiré tus recuerdos a Ana 
María y de paso aprovecho para 
mandaros un saludo a todos 
de su parte. Puede que ha- 
ya subido a las alturas, 
pero no nos olvida (ni 
compañeros ni lec- 
tores). Por cierto, 
espero que te ha- 
yan ido bien los 
exámenes (y a vo- 
sotros también) 


José Miguel 
Utrera 
Núñez 
(Cádiz) 
“Soy un chi- 
co de la 





“tacita de plata” que se 
gasta un dineral en man- 


gas”. 
Es una carta de 


presentación 
clarificadora 
José. Eso 
quiere decir 
que, o eres rico 
o te dedicas al con- 
trabando de pegati- 
nas de Dragon Ball. 
Dibujo de José tiene 18 años 
David Alcalá y le encantaría carte- 
arse con chicas entre 16 y 18 años. Su 
dirección es: C/Infante de Orleans n*5, 4? 
D, 11011 Cádiz. Acerca de las portadas de 
la serie roja de Dragon Ball creo que todos 
coincidimos. Están hechas con mala leche. 
Los errores en el coloreado son increíbles y 
parece mentira que después de tanto tiem- 
po no conozcan los colores de los persona- 
jes. Pero por lo que me han comentado pa- 
rece que son conscientes de la cagada y van 
a intentar solucionar- 
lo a partir de ya. Ve- 
remos. 









































Daniel Rodríguez 
Fernández 
(Vigo, Pontevedra) 
*“..no soy un gran seguidor de 
la serie, pero me gusta y aun 
así no me considero un Dragon- 
baboso como suelta cada dos 
por tres el señor Lázaro Muñoz”. 
Estoy contigo en lo de que Lá- 
zaro se pasó. Creo que fue una 
salida de tono innecesaria. Parecía 
que estuviera hablando algún miem- 
bro de una asociación de padres de 
las de acosar y derribar. Pero Lázaro 
es buen tío y creo que simple- 
mente fue un error, una 
manera un poco patosa 
de expresarse. También 
estoy de acuerdo con- 
tigo en lo de que la 
importancia y el 
peso de Dragon 
Ball es una reali- 
dad y que re- 
chazarla o inten- 
tar olvidarla no 
va a hecer que 
desaparezaca. 
Reproduzco tu 
saludo a Karen 
y a Patricia 
Hermosilla. 


ANNA 





¿Y POR QUE NO 
VAS A VOLVER 
A VERLE? 


2*: EH... NO ME 
GUSTA LA MANERA 
EN QUE GESTICULA. 














3*: 5U NOVIA LE HA DICHO 

QUE 51 VUELVE A QUEDAR 

CONMIGO SE VA A COMER 
LOS MOCOS. 
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LA TIRA DE 
LECTORES 


Este mes toca tira de Ren A Lai (al otro 
lado de la página) y en la sección de tiras 
de los lectores el protagonista es Hugo 
Britos (Palma de Mallorca) que nos ha 
enviado la tira que tenéis al pie del tex- 
to. Tienes un dibujo muy mono... 


yal (20 
pes DÍAS 
TENGO LA 


SENSACIÓN 








ÚNICO Garu] Bas 


CIiON:SE Wp- 
BRÁ ACABADO 
VA MOVIDA? 








Mu BIEN Y 
MORA MACEDM 
SRASES DESIO! 
QUA COAO! 

O 


NO PARECE POSIBLE QUE 
EN UN AMBIENTE ESTUDIANTIL, 
Nipié SE INTERESE POREL MAGA 














KAs VisTo EL 
MIEVO FANZINE 0E 


YA No HAY NAJEDADES, 
Ni MONIMIENT: 













Montse y Nuri González Cortadas 
(Sta. Coloma de Gramanet, Barcelona) 
“Somos 2 locas Otakus de Sta. Coloma que 
cuando os descubrimos nos 
encantó” 

Esta es una de esas cartas 
que te hacen sonrojar. He 
tenido que coger un fragmen- 
to con un piropo (no me 
gusta hacerlo habitual- 
mente) porque no hay 
otra cosa en la carta. [__— 
Espero que en la 
próxima me 
contéis 
otras cosas, 


segundo número, que aun no ha salido, con- 
tará con temas variados. Su dirección es: 
C/La plata n*23, Bajos. 08921 Sta Coloma 
de Gramanet, Barcelona. 














José Montesinos Andrade 
(Esplugues, Barcelona) 

“Me jodió que tuviera razón, pero 
> el final de su puñetera carta era 
para arrancarle el... eso” 
José envía una 
carta... cómo di- 
ría yo, ¿durilla? 
dejando ver- 
de a Lázaro. 
José, te has 














sobre todo pasao, que 
cómo os va lo último 
la experien- que se tiene 
cla con vues- que hacer en 
tro fanzine. esta vida es cri- 









Montse y Nuri 
tienen publicado un número de 
Napain Fanzine, trata sobre 
Dragon Ball Z y el 


ticar a los demás co- 
mo no te gusta que 
te critiquen a ti. 
Entiendo que el 

































ENCON DEL LECIOS 


texto de Lázaro pudiera sacarte de tus casi- Álvaro no os perdáis el mensaje de Yolanda 
llas pero no es para ponerse así. De todas en este mismo correo. Lo que no puedo 
maneras reconoces que algo de razón en el describirte en palabras es lo de Esta noche 
mensaje sí tenía; vamos, que cruzamos... Ojalá pudieras 
tampoco tienes que enfa- verlo en vídeo, fue una 
darte mucho. El argumen- pasada. Resumiendo 
to de José es que Lázaro Jesús Manuel Munta- 
se equivoca al generalizar y ey N ner dijo que era una 
y que meter a todo el verguenza que los 
mundo en el mismo saco mangas eróticos se 
no es correcto. José apro- vendieran entre el 
vecha la carta para felicitar resto de productos 
a Álvaro Fresero, (repasa- (cuando escribe en 
os los correos) por su sin- Japanmania no parece 
ceridad y porque compar- Y/ opinar lo mismo) y 
ten una entretenida afición. que tanto sexo podía 
Todo este comentario lo provocar traumas en los 
acompaña de un “a la niños, traumas que les haría 
, mierda la censura” de lo mearse encima por las noches. 
más expresivo. Joer, es- No hace falta que haga ningún 
tabas embalao cuando comentario ¿verdad? 
escribiste la carta chi- 
co. Por cierto, no eres 
el único que ha felicita- 
do a Álvaro, es uno de 
los temas que más sale 
en las cartas última- 
mente. De todas 
maneras si Os gus- 
tó la sinceridad de 
Dibujo de David Navarrot 


























QUERIDO DIARIO: 
AYER, 41-6-%, FUE UN DÍA HISTÓRICO: 
CONSEGUÍ (¡PoR FÍN!) EL ÚLTIMO 
TOMO ORIGINAL DE... 
[VIDEO GIRL Ai / 




















BUENO, EN REALIDAD 
SELO HE BIRLADO A 

MICHI_, PERO COMO 
TIENE TANTOS... 











Akano (Granada) 
“Tu indefinición sexual es lo que me 
ha motivado para escribirte. Yo sos- 
tengo la teoría de que tu no eres ni un 
hombre ni una mujer, sino una drag-queen que 
se gana la vida, además de respondiendo a 
cartas, recorriendo tugurios de mala 
= muerte y cantando canciones de AB- 
BA.” 









































La primera historieta de este mes es una de fantasía heróica, Blue Crystal, guionizada por Emilio 
). Flores Carrasco y dibujada por Francisco J. Flores Carrasco. El estilo se acerca a muchas 
otras series del género pero con un toque personal. El dibujo está realzado en las primeras pá- 
ginas por la utilización de aguadas que le dan volumen. Aun os falta controlar la técnica, pero le 
da mucha vida a vuestro dibujo, no dejéis de utilizarla, o pasad a las tramas. 

La segunda entrada de este mes, abajo a la izquierda, es una historieta que nos ha mandado 
Francisco Valderrama Martín. Francisco está influenciado por todo tipo de comics y en Persecu- 
ción mezcla todo tipo de estilos en una historia con mutante fugado incluida. 

Para acabar, abajo a la derecha tenemos un manga de Antonio Fco. Subiri Gajete. Antonio pu- 
blica en el Nippon Magazine y tiene un nivel realmente envidiable. La historia que nos envía es- 
tá protagonizada por Shoji Togashi, una especie de cazador de vampiros un poco despistado. 
El trabajo de Antonio es de lo más redondo que hemos visto últimamente. 





¿POR QUE, MASAKA ZU? 
¡¡PORR_QUÉEEE !/ 


LE RAPAN EL 
PELO. 


ESTAMOS 


E IAS CÓNOS 
E SIESTA 



















SsoLos 


JAPAN CLUN N* 9 
14 páginas , 195 ptas. 
El Japan Club de Córdoba sigue en bue- 
na salud y saca un nuevo ejemplar de su 
fanzine. En este número hay textos so- 
bre Dragon Ball GT (inevitable), el final 
de Ranma 1/2, Bastard, clases de Japo- 
nés, X-Files y el rincón de Pamela An- 
derson. Lo mejor del fanzine es lo 
ecléctico que es. Cabe todo y el buen 
humor está por todas las páginas. Lo 
único a objetar es que 14 páginas sa- 
ben a poco y el producto te deja con 
ganas... de seguir leyendo. 




















































IN Me habían llamado muchas cosas, pero nun- 


ca drag-queen. De todas maneras por el ti- 
po de carta no tengo muy claro si no te ha- 
brás equivocado y en vez de al correo de 
Neko a quien querías escribir era a Akemi 
Perez. Por cierto, ¿quién te ha chivado lo de 
ABBA? Akano también dice sentirse muy 
identificado con Álvaro Fresero. Como 
Akano no deja de ser un lector y estoy aquí 
para complaceros cumpliré tu deseo de 
reproducir el trozo de carta que me pi- 
des: “Como yo también me la he me- 
neado con Doraemon, me declaro pre- 
sidente del club de fans de 
masturbadores (C.F.M)”. Ya no me 
queda duda. Esta era una carta para 


Ñ el Kabuki. 

















mí em sobra per tot arreu” 
“..pero lástima de sección multimedia, a 
mi me sobra por todas partes” 
Carles ha escrito en catalán por 
lo que reproduzco el fragmento tal 
como me lo ha enviado, es una 
norma de la casa. Por cierto, podéis 





> 
y) Carles Fornás de Blas (Bar- 
celona) 
“...pero lastima de la secció multimedia, a 


SHONEN £ SHOJO MAGAZINE. 
128 páginas, 450 ptas. 
El fanzine está compuesto por tres histo- 
rias. Joey little medium por Lucas Martín y 
Ken Shintani, Black Book por Makan y 
Devil Prince por Lucas Martín. La iniciati- 
va es de aplaudir, la edición está muy 
cuidada y el precio muy razonable . 
En cuanto al contenido se nota la falta 
de experiencia, no hay mucho control 
de la anatomía (se puede deformar y 
estilizar pero siempre desde una base) 
y la tinta y el guión son flojos, pero la 
idea es buena, y sólo es cuestión de 
práctica. 



























escribirme en el idioma del estado que más 
os guste, os contestaré con la misma alegría 
de vivir (ole) me escribáis en gallego, en vas- 
co, en bable o en valenciano. 

Carles coincide con bastantes lectores en 
que no le gusta la sección multimedia. Esta- 
mos intentando cambiarla un poco para que 
hable de cosas lo más relacionadas con el 
manga que sea posible. De todas maneras 











Dibujo de Paula Valeria 
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vosotros tenéis la última 
palabra y si os sobra só- 
lo tenéis que decirlo 
(más o menos estoy 
convocando un  re- 
ferendum) En lo que 
se refiere a destripar 
finales, tienes razón en 
lo de que hay mucha 
gente que no soporta 
saber el argumento 
por adelantado. Preci- 
samente por eso avisá- 
bamos en el artículo 
del final de Ranma y 
separamos los resú- 
menes de GT (como 
tu mismo apuntas) pa- 
ra que quien no quie- 
ra enterarse pueda 
saber dónde no leer. 
Lo de hacer un artí- 
culo sobre doblado- 
res lo hemos pensa- 
do, pero hay un problema 
evidente. El artículo tendría 
que ser de los dobladores a 
catalán, a castellano o a vasco, 
es decir, sólo un sector de 
los lectores podría disfrutar 
del artículo. Los únicos do- 
bladores sobre los que podría 
hacerse un artículo así son los 
de manga vídeo, y la verdad, só- 
lo podríamos hablar de seis per- 
sonas (es un decir) haciendo to- 
dos los personajes. No es un 
texto que pueda tener el mismo 
























































Últimamente parece ser que los aficionados 
al manga se van seccionando en dos grupos 
cada vez mejor diferenciados. Por un lado 
tendríamos a los fans incondicionales de 
Dragon Ball (los que duermen con pijama de 
Gokuh y los calzoncillos de Vegeta, -es bro- 
ma-), los pro Dragon Ball, y los que se opo- 
nen cada vez más a la serie, los anti Dragon 
Ball. 

Creo que no soy el único en darme cuenta 
del fenómeno, y me gustaría dar a conocer 
mi humilde opinión. 

Cuando Dragon Ball llegó a nuestras pantallas 
hubo una oleada de aficionados. que se en- 
gancharon rápidamente a la serie. De eso 
hará ya unos 6 o 7 años aproximadamente. 
Corrieron las noticias, y los aficionados a 
Gokuh y Cía. siguieron en aumento. El mis- 
mo crecimiento sufrió el merchandising so- 
bre la serie aquí en España, y cómo no, al fi- 
nal se publicó el manga, cuando aún 
desconocíamos su existencia y más aún su 
denominación. 

Dragon Ball ha sido un fenómeno único en 
España, la legión de aficionados crecía y cre- 
cía... ponían Dragon Ball hasta en los baretos 
y todo cristo veía la serie en silencio hasta el 


interés que en Japón o incluso en Francia 
donde los dobladores se identifican con un 
personaje concreto. 

Carles también me pregunta por una serie 
en la que las relaciones entre personajes 
sean tan reales como en Video Girl. La ver- 
dad es que a mí me parecía más creíble Ba- 
teadores, por ejemplo, pero sé lo que quie- 
res decir, y te consejo Hen. Tiene el 
mismo morbo que Video Girl pero es mu- 





final. En definitiva, todo un fenómeno para- 
normal, esto, sociológico. Sin embargo, y pa- 
ra qué engañarnos, las cosas cambian, y por 
supuesto Dragon Ball también. La serie ya no 
es lo que era, del tono caricaturesco, burlón 
y simpaticote que tenía en sus comienzos, 
ha ido pasando a un dramatismo gradual, la 
serie se ha vuelto bélica a más no poder to- 
mando formas épicas. Aunque también es 
cierto que en su etapa final ha querido to- 
mar algo del humor de sus inicios. 
Personalmente, me gusta Dragon Ball, sobre 
todo sus comienzos. Pero no me pondré de 
ningún lado porque desde mi punto de vista 
las actitudes radicales no conducen a nada 
(véanse por ejemplo las múltiples noticias 
sobre ETA y sus secuaces). Lo que sí haré 
será resaltar la indudable importancia de 
Dragon Ball en nuestro país, ha sido un hito, 
un punto y aparte en la historia del comic en 
general y del manga en particular. Dragon 
Ball ha roto moldes y ha sido en gran medi- 
da la impulsora del manga aquí en España. Y 
creo por este motivo, y muy sinceramente, 
que se merece nuestro respeto, el de todos 
los aficionados al comic y al manga. 

Jorge Navarro Vega, San Sebastián 






























cho más durillo. 


Por hoy nada más. Han sido un buen mon- 
tón de cartas para un correo y estoy con 
ansias de coger el primer tren de cercanías 
que pille. 

Nos vemos el mes que viene (si no acabo 
hecha sopa en la vía). 


Otaking 








¡Hola! Me Jlámo Yolanda y tengo 17 años; soy una asidua-lectora de 
Neko desde sus inicios, y es la primera vez que escribo. Me he decidi- 
do a hacerlo tras leer“la.carta de Álvaro Fresero en la Neko +19. Por 
lo visto,.quedan pocos yalientes enel mundo, y este chico.es uno de 
ellos. Quisiera mandarle: desde aquí mi felicitación por tener el coraje 
A NO A un 
chico/a lectores de Neko se habrán escandalizado al leer la carta dé 
SRA AT a 
que ya quedan pocos puritanos, ¿verdad? Creo que si MS 
en común los otakus:y toda la -gente-aficionada al manga-es-la manera 
RS escandalizarnos tanto 
SA O 
manga o algo de U-Jin«con la cabeza gacha y más-colorados que un to- 
hate, o pasando y mirando estós tómos de reojo como el que no 
NAS tiempos en que vivimos se 
tengan que ver este tipo de cosas. 

Hay algo-que tengo muy claro: quien se compra un tomo subido de 
tono no lo compra-precisamente para reírse. Me gustaría que todos 
los otakus-en general dejaran de ser tan cínicos e hipócritas y tuvie- 
ran aunque sólo fuera. la mitad del valor de Álvaro. 

Mis padres saben que-compro material erótico, y no me lo repro- 
chan, lo'consideran algo natural. ¿Acaso el sexo"no es natural? Lo que 





sería raro a mi entender es que,me dijeran algo por leer a U-Jin. Yo 
leo de todo, desde shojo manga.a Video Girl Ai o IAS 
complejos en la vida, 

Para terminar, dijiste que ninguna lectora te había hecho-referencia4 
este tema; pues aquí tienes a una; A, mí no me importa.-decirlo: yo.los 
leo con una mano, y con la otra ya puedes suponer lo que hago. El 
manga erótico me excita como, a cualquier otra persona, y el que diga 
lo contrario que tire:la. primera piedra. En fin, pienso que leer mangas 
con una: maño no es ningún pecado,-ni iré al infierno por ello. Es más, 
me parete una vía saña y buena "para desahogarte. 

Por último, quisiera pedir que publiquen mánga de este tipo para Chi- 
Cas, ya que estoy cansada de ver a“Chicas sudorosas y empapadas en 
flujo vaginal, y me gustaría ver de vez en cuando algún material dedi- 
cado sólo para chicas. La verdad, creo que yaya siendo hora. 

Espero haber aclarado.con esta:cárta que no se debe mirará los chis 
cos que leen este tipo de manga cómo maníacos sexuales, y acabar 
con el tabú de que las'chicas no hacen este tipo de cosas. 

Me gustaría-que, si noes mucho pedir, me publicarais esta carta ínte= 
gra. Espero volver aescribir. Hasta pronto. 

Un saludo, Otaking; 


Yolanda Orta Rivero 
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DÍAS EN QUE SABES 
QUE NO HARÁAS NADA 
A DERECHAS. 


HAY DÍAS EN QUE SABES 
QUE NO DEBERÍAS HABER- 
TE LEVANTADO DE LA CAMA. 









Y h 
3: CUALQUIER Dx 
TODO TE PARECE INAD- PARECE INSUPERA! 
MIGIBLEMENTE SUCIO Y 
DESORDENADO. 


FAGE 
TAD 


OLMIDADO Mi PIN- 





FAGE 6: EMPIEZAS A 


7 


SE VAN A COMER DEJANDO 








DE DÍAS EN QUE TE OL- 


NO, ALVARO, NO ME HAGAS 
EL TRUCO DE "PARECE QUE 
SE VA A CORTAR”. QUIERO 





FASE 8: FALTA HORA 
Y MEDIA PARA ENTREGAR 
LA PAGINA, ASÍ QUE APRO— 
VECHAS CUALQUIERA DE 
LAS IDEAS DE LA FASE 6. 











Macacas Pus 


S GRAN 


EN CD 
ROM 
EROTICO 
PARA PC 
Y MAC. 

, VARIOS 


GIRL - 
OGENKI 
CLINIC 


ETC. 


LIBRERIAS FRANQUICIADAS: 


ACCIÓN CÓMICS 


C/ Azcoitia, 54. 
Carabanchel. 28044, 


EJIDO CÓMICS 







VARIEDAD 


TITULOS: 
¿7 LA BLUE 


Madrid. Tel: 91/5086298 


C/ Jaén, 10. El Ejido, 


VENTA POR CORREO DE 
MATERIAL JAPONES 


S Ha nacido Otakuland, tu nuevo. servicio de venta 


por correo de mateníal | japonés: Tememos todo lo 
que te puedas ¡imaginar s, posters, cromos, 
ramis, figuras, etc. Más de/200 títulos diferentes 
en CDs” de“.anime; plana precio de 
3500 pts, incluidos gastes de.en 











































Increibles ofertas, Lai en “tod. tipo de 
material. ¡Anímate! d puédes-" reco 
merchandise japonés fc nent en,precio! 
Haznos tu p j 


fáx O Carta. 
España. 


¡Aquí tienes, un 
nuestros abs 
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JOE HISAISHI 1 4%, 
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SAINT'SENA tr. Á 
20 MENSCONA EGAR 
“SAMURAI” El 
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-1991 BESTO 
B.G. CRISIS 
VIDEO GIRL Al 
AA! MEGA ML 
TOKIO E 
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SAILOR 
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JOJO 

-CAPTAIN 
TENCHI M 
-BLUE SEED 
-GUNBUSTBR 
“ANGELIC 













| EIGHT MAN AFTER 


El cómic que inspiró 
"ROBOCOP". 


YoKo 
THE DEVIL HUNTER 2 
Episodios 3,4 y 5 
El final de la saga 
"Yoko", 


ANIME y ANIMEX son marcas de MANGA FILMS S.L. 
La Costa, 76 torre - 08023 BARCELONA - Tel. (93) 284 22 29 - Fax (93) 219 10 17 
_ E-mail: manga.films£seker.es 





